IL GIUOCO 

PRATICO 

O S I E N O 

CAPITOLI D / VERS / 

CHE SERVONO DI REGOLA 
AD UNA RACCOLTA 

DI GIUOCHI 

TIU PRATICATI NELLE CONVERSAZIONI 
D'ITALIA. 



BOLOGNA 



4 


PER LE STAMPE DEL SASSI » 




Digitized by Google 



1142874 

3 

STAMPATORE 


A CHI LEGGE. 


Fra gli onesti piacevoli divertimenti 
destinati al ristoro) e al sollievo del¬ 
la fragile umana natura, merita cer¬ 
tamente di essere annoverato il Giuo¬ 
co , il quale , se prendasi colla dovuta 
moderazione)e giusta il fine, che nel- 
l’instituirio si ebbe in vista., pare che 
più d’ogni altro possa condurre a ri¬ 
creare la mente da seriose facende in¬ 
gombrata ed oppressa , ed a rinvigo¬ 
rirla nel tempo stesso, onde con mag¬ 
gior lena alle già incominciare ritor¬ 
ni, o delle nuove intraprendane. Sic¬ 
come però non v’ha cosa, la quale 
per buona che sia , non addivenga 
talora per colpa e malizia degli Uo¬ 
mini origine, e cagione di funeste 
conseguenze; cosi non è maravigla, 
se di pessimi effetti fecondo sia pur 
anche alle volte il Giuoco, mentre o 
v’ è chi mette in esso 1’ unica sua 
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occupazione, o v’ è chi risguardalo <; 
qual fondaco) su cui trarne vergogno- . 
so guadagno) e profitto; nel che fa- 
re non v’ ha chi non vegga quanto 
meriti di essere condannato) e ripreso 1;; 
1’ uomo. Se qui però tutti si riduces- : 
sero i pregiudizi del Giuoco, siccome i 
questi sono di pochi, così non mi sa- - 
rei nel vero determinato a darti, o .. 
Leggitore) la presente raccolta: tan- ‘i 
to più che questa non ha per ogget- j: 
to di togliere i sopraccennati incove- ; 
nienti, ma bensì di ovviare a quelli, 
che assai sovente derivano dalla per. 
suasione, in cui taluno ritrovasi che 
in questa, o in quella maniera giuo- 
care si debba. Da ciò traggono mol¬ 
to frequentemente la loro origine i liti¬ 
gi, le altercaz'oni, e i contrasti, i quali, 
oltre il disturbo, che recano all’ ani¬ 
mo de* giuocatori, giungono non di 
rado, se non se ad estinguere, ad in¬ 
tepidire almeno il fervore delle più co¬ 
stanti amicizie. A rimovere dunque 
un sì funesto principio, io ti presen¬ 
to , o Leggitore, una serie di varj 
Giuochi, o a dir più vero, le leggi 
ti porgo, e li Capitoli, che in partico¬ 
lare li risguardano: alla cui decisione 
tanto più ragionevolmente dovrai at- 
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1: tenerti, quanto che i medesimi) tratti 
io da altre stampe, sono poi stati sotto* 
j. posti all’ esame di persone, le quali 
tc perfettamente tali Giuochi posseggono; 
ss e che li hanno diminuiti, o accresciu- 
ti secondo che la ragione , e T uso 
k de’ nostri paesi ha parato richiedere. 
a. Sappiami grado di questa qualunque 
c siasi mia fatica, e-della premura, che 
a, ho di renderti più geniale, e più sapo- 
t. rito il divertimento, ed in tanto vivi 
e felice. 
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CAPITOLI 

PER IL GIUOCO i 

DETTO B IGL IA R DO. I‘ 

1 aliandosi del B'gliardo, altro è mate* li 
riaic > ovvero istromentale ; altro è forma* n 
le y o sia efficiente. j 

Il primo, cioè il materiale, non è al- > 
tro | che una tavola orizaootalmeote po- |; 
sta , che forma un quadrilatero , ovvero , s ' 
quadrangolo , la di cui lunghezza stà alla i; 
sua larghezza , come due ad uno ; o più 
chiaramente » detta Tavola è un comporto 
di due quadrati uniti insieme, in ciascun : 
angolo dei quali avvi un buco , o sia foro 
verticale con una borsa proporzionata per 
gli usi 9 che si accenneranno • Detta Tavo- : 
la vien tutta coperta da un panno lino per | : 
maggior comodo, uguaglianza % e leggia- ■ 
dria . £* circondata altresì nelle estremità ! 
da una sponda, o sia Mattonella continua 
imbottita di crini , o di altra simile mate- > 
ria elastica , e coperta del medesimo pan- i 
no dell'altezza di due oncie geometriche, k 
o siano pollici traversi in circa . L* a'tez- .i,' 
za, grandezza, e struttura di detta Tavo* \ 
la 9 siccome ancor del suo piede > sono , 
arbitrarie a* Giocatori • », 

, Il secoodo giuoco del Bigliardu è for- : 
male , ovvero efficiente, in quanto che ,, 
consiste in un esercizio, o sia azione di 
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due Giuocatori , che avendo per ciasche¬ 
duno un globo solido, ovvero una Palla 
d*avorio beo rotonda, di proporaionata , 
e uguale grandezza , vanno alternativamen¬ 
te trucando I* altra dell'Avversario , sinché 
lóro riesca di gettarla fuori del piano di 
detta Tavo a ; vadisi poi ella o in uno 
dei suddetti buchi, o sopra la Mattonella , 
o fuori affitto dell’ ambiente di detta Ta¬ 
vola , la biglia è perduta. 

Le suddette due Palle si urtano diver¬ 
samente con diversi istromenti; o col ma¬ 
glio si accompagnano , finché si vuole , e 
si chiama mazza sporca , o trinata ; o si 
da un colpo secco accompagnando poco la 
Palla , e si chiama mazza pulita, e queste 
due sono le maniere piò facili di giunca¬ 
re , massime la prima • 

Avvi pei un'altra maniera più leggia¬ 
dra , p ù vaga , e disinvolta, ma ancor più 
difficile, cioè il giuocar di stecca, o stoc¬ 
co . Qpesfo è uno stromento df legno del¬ 
la lunghezza di due braccie in circa , di 
figura quasi Cilindrica , accostatesi un 
poco alla Conica , perchè diminuisce il dia¬ 
metro delle proprie sezioni più , o meno , 
a misura che si stende verso la punta un 
poco ottusa , che uua orizontalmente per 
la Tavola la palla nel centro di sua gran* 
dezza , essendo sostenuto con una mano 
per la parte più grossa, mentre V altra ia 
distanza d*un palmo io circa dalla sua 
punta eli fa tra due dita il punto drap¬ 
peggio , o sia ippetnocchio per truccare 
con un sol colpo istantaneo la propria palla, 
A 4 
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e conseguentemente quella dell* avversario 
nelle guise p ù convenevoli, e nelle dire* 
lioni più giuste, e più necessarie per ot* 
tener l’intento, che si desidera , coll'am- 
mettere però , e sottoporsi alle seguenti 
regole , o sieoo Capitali generalmente ri* 
conosciuti, ed osservati* 

x. Giuocando per la mano , si debba 
mettere la Falla dentro il segna dettone » 
chiamato volgarmente la Bolletta , nel si¬ 
to in cui uno vorrà , e da cui poi debbasi 
far trastornare la Palla; e nel ritorno, chi 
sarà più vicino alla Mattonella, guadagna 
la mano* Che se nel tirare una Falla, el¬ 
la esce fuori del Trucco , e va in buca % 
chi r ha tirata, perde la mano. 

a. Cominciando , si deve metterò la 
Palla deotro il segno delle due boILete e 
non mettendosi , {'Avversario lo avverta , 
c lo faccia^tare al segno. Che se quegli, 
che tira , tirasse , e non rimttesse la Pal¬ 
la al segno^. ancorché tirasse la biglia , 
non la potrà pretendere , ma dovrà inco¬ 
minciare da capo, e perderà la roano* 
In simil pena caderà non istando deatra 
il Trucco , essendogli stato detto dall’Av¬ 
versario, come sopra. Per conoscere poi se 
sta dentro, a oò, il Marchiere deve con 
una baciletta misurare, se vi sta , o nò , e 
giudicare; ma tirando, se il compagna 
non gii dirà cosa alcuna , è beo tirato* 

3. Tirando una la Falla per mettersi, 
se I’ Avversario tirasse in tempo , che l* 
prima Palla non fosse ferma , allor se fa 
biglia, non si coota niente , e se si per¬ 
de , perderà due punti * ogni volta però , 
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?he P Avversario dica : la Palla non tra 
firma ; ma non dicendo I' Avversario cosa 
alcuna , se fa la biglia, è ben fatta. Cam- 
minando la Palla per il Bigliardo, e toc- 
candela un Gioocatore ton bacchetta, pan* 
f 1 ^ ? 10 < ? u . a * unc l ue altro modo, se è 
U „ j Pf, 0 P r,a y Perdc due punti, e se è 
quella dell Avversario» perde ua ponto* e 
si seguita il Giuoco . % 

4. Se uno nel camminare la Palla le 
soffiasse, o le facesse vento con qualche 
cosa, se è la sua, perde due punti, se è 
quella dell Avversario, perde due punti, 
benché vadi in buca> e seguitasi il Giuo¬ 
co. 

. sbaglia , cioè, chi oon coglie 

• , ? P er ^ c un punto, e saltando fuo¬ 

ri del Bigliardo, o andando in biglia « ne 
perde tre. . 9 

** Se un Giuocatore strascinasse la 
Palla nel tirarla, oon potrà pretendere 
punto , o cosa alcuna. 

7* Essendosi uno posto, e volendosi 
I Avversario mettere per truccare il Com- 
pagno, sia lecito al secondo aggiustare la 
Palla , c toccarla 3. 4, o 5. volte, quanto 
gli parerà, sinché sì è accomodato. Cosi 
pure in caso che volesse riconoscere la 
Palla, dovrà dimandar licenaa alla parte 
contraria . 

8. Chi giuoca la Palla del Compagno, 
perde un punto, o faccia la biglia, o sal¬ 
ti fuori. Che «e si perdesse , non possa la 
parte Avversaci* pretendere più d’un pun¬ 
to, e si principia da capo, 

A S 
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9* Chi giuncando It propria Palla la 
tocca due volte, perde uq ounto , ma de¬ 
ve la parte Avversaria dire : un punto per 
mt , è ha tonata la Palla due volte: e se | 
aoa coglie l* altra Pallai perde due pun¬ 
ti. Se | dato il colpo * trattiene la Palla * | 
perde tre punti ; se quello » che tira non ; 
coglie , e se si pcrde*sono tre punti , bea* . 
chè l’Avversario abbi detto : un punto per I 
me i e se quello , che tirai aoa manda in ‘ 
bigi»* nè 1’ uno, nè V altro , si seguita il j 
giuoco. j 

io» Chi fa salare la Palla dei' f Avver- j 
sario fuori del Trucro, guadagna due pun- » 
ti ; e saltando quella , che tira * o aodaa^ ì 
4 o ia biglia > perde chi tira > due punti • i 
kx. Nel saltare le Palle, se una delle , 
dette Palle dassc addosso alla parte avver¬ 
sa, e la rimandasse deatro del Trucco , se 
è la Palla di quello*che 1* ha toccata*per¬ 
de due punn , se è di quello * che I* ha , 
giuncata , noo perde puntole si principi* j 
il giuoco da capo . 1 

ii. Se giuocando , la Palla andasse * 
fermarsi su la Mattonella * quella Pali* ; 
vince considerata fuori, e perde due pun- , 
ti | co~ne *e f^sse in biglia • . ^ 

13 Ch: n''n passasse la Palla delPAv- j 

versano *0 non toccasse la Mattone!;* op* 
posta , perderà due puoti • | 

14 Chi giuocando bigliardasse * perde 
un punto *come è dalla parte avversa chi** ] 
maro subito il detto punto 4 e facendo bi* 
glia, o si perdesse chi giuoca , non si per¬ 
de più d* un plinto ; e se la parte avversa 
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non chiama il punto , se fa la biglia , è 
ben fatta $ c se si perde , perde due può* 
ti y e si principia il giuoco. 

t?. Nel giuocare non possa il Gioca- 
tore stare con i piedi in aria essendo ap¬ 
poggiato sópra il Trucco , ma sia obbliga¬ 
to a tenere un piede in terra, e non te¬ 
nendolo , perde un punto, quando vien 
chiamato dall'Avversano ; e se fa la big ia, 
perde il detto punto , e non si contarla 
biglia . Che se sì perde quello che gtuoca , 
se la parte avversa chiama il punto, non 
può pretendere , se non che il punto*, che 
ha chiamato; ma se non chiama, quello, 
che si fa, è ben fatto, e si seguita il giuo¬ 
co . 

i<*. Se una palla si fermasse mezza 
'dentro, e mezza fuori della buca, non si 
ammetti al giuocafore di dire ? palla fer¬ 
ma : ma se casca nella biglia , è ben ca¬ 
scata , purché non sia mosso il Trucco , o 
fatto altro strepito , e facendosi , la palla 
si rimetta a suo luogo . 

17. Chi dice : io giuoco la mia , non 
fria lecito a giuocaria,se il Marchiare non 
gli diee : sì , oppure la Parte avversa : e 
giocandola senza licenza delti sopraddet¬ 
ti , perde un punto , o faccia biglia , o nò, 
e eziandio , che sr pe r da . 

18. Nascendo quache disputa fra Gio¬ 
catori , cioè a dir ? : ha bigltardo , ha tot- 
tato la Valla due volte , o altre cose simi¬ 
li 9 debba il M<nhere girare intorno agli 
astanti , e domandar con destrezza ; e il 
piò che troverà , lo dirà forte > e a quel- 
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lo, che dirà il Marchiere, debba stare il 
Giuocatore* 

19. Chi volesse giuocare ,. debba , pri¬ 
ma di mettervisi , fare il patto di giuncar \ 
sempre colla punta;, e non facendosi tal 
patto , sia lecito ad ognuno di giuocare 
di punta * o di tacco,, come gli piacerà- 

so. Conoscendo il padrone del Trac* J 
co , o il Marchierò , qualunque disvantag¬ 
gio fra Giocatori * sia lecito a detto Pa¬ 
drone, o Marchiere, dire con franchezza* 
o ad alta voce quanto conosce , pregando 
tu t i a non offendersi di ciò > perché i l 
tutto si fa, acciò si giuochi con ogQt 1 
quiete, 

ai. Che agir Astanti non sia lecito scom¬ 
mettere , e scommettendo siano le scom¬ 
messe nulle ; nè tampoco loro sia lecito 
parlare sopra i Giocatori in màteiia del 
Giuoco , se non sono chiamati- 

ai, Se una Palla si fermasse sopra la 
biglia, cioè, che la borsa., detta biglia* 
sia alzata, e che la Palla toccasse la detta 
borsa , si debba dal Marchiere di sotto ai 
Tavolone far tirare la borsa a basso; so 
la Palla va in biglia, s’ intende fatta , ma 
se non va in biglia, si seguita il giuoco» 
13. Dandosi il caso, che uno avesse - 
dieci punti, e 1*altro ne avesse undici* t 
quc*o , che ne ha dieci dicesse all’altro 
nell’atto di tirare: in db un funto; se quel¬ 
lo accetta il punto , non $* intenda termi¬ 
nata la partita , ma bensì s* intenda , che 
la partita vada alle sedici, ^ 

14- Chi gmocando la propria Palla, 0 
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top» dato ir colpo la trattiaac, la mede¬ 
sima Patta: perde tre poati. 

i(. Dandosi altri iocoatri noo previsti 
selli presenti Capitoli , si dovrà stare al 
detto del Marchi ere» quale asserirà il so¬ 
lito a praticarsi in simili accidenti ,. stan¬ 
do sempre alla consuetudine dèi luogo cc. 

CAPITOLI 

DEL 

TRUCCO DA RE. 

jN^on dissimile dal Giuoco del Bigliardo 
sembra il presente , detto comunemente ; 
Truce» d* Re i giacché quantunque siano 
differenti le disposizioni in diversa manie¬ 
ra ordinate ; sono tuttavia consimili le leg¬ 
gi cavate tutte egualmente , che nell’altro, 
dalle leggi del moto . Si fa questo giuoco 
in una Tavola quadrilunga, coperta di 
Panno noo , onde renderla perfettamente 
eguale* e con quattro sponde adattate, in 
ciascheduna delle quali avvi tre buchi, det¬ 
ti comunemente , Cute , e sono al numero 
di dodici, nei quali deesi procurare far 
perder la Palla dell’Avversario. Nel mea- 
zo da una parte vi è la Porta, che biso¬ 
gna passate d’ avanti, e ripassarla di die¬ 
tro : dall’ altra parte opposta vi è II Re , 
che bisogna toccare senza farlo cadere, e 
cadendo, si perde* osservando le seguenti 
tegole. 
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x. Chi tocca , o li vico fatto di toc¬ 
care il Re prima d’ aver passato , e ripas¬ 
sato la Porta , perde . # 4 

%. Cominciato ri Giuoco, non si può 
più movere il Re, ancorché fosse fuori 
del suo luogo • 

3. Chi tocca alcune delle Palle, men¬ 
tre cammina , perde . 

4. Chi fa aerare la Palla del compa* 
gno nel dargli, bisogna prima,"che lasci 
fermare la sua, avanti che la levi di ta¬ 
vola» e non lo facendo , la aarra è contro 
di lui; supponendosi che zarri aacor lui 
nello stesso tempo. 

Chi truccando, manderà fuori la 
Palla, perde quella, che resta fuori; e an¬ 
dandovi tutte; perde chi dà 5 nè si può 
riconoscer la Palla senza licenza • 

é. Uscendo fuori alcuna Palla, se tor¬ 
na in giuoco per aver toccato in qualun¬ 
que modo , o per esser tenuta da alcuno 
de’G uocatori, che toccasse la Tavota , chi 
P ha toccata perde : e se tornasse per a- 
ver toccato alcuno de'Giuocatori, che non 
toccasse la Tavola , quello non perde, ma 
li seguita il giuoco . 

7. Andando la Palla in buca, e ritor¬ 
nando in Tavola, non si perde.* e se toc¬ 
casse altra cosa fuori de* Giocatori, per* 
de chi dà senza aver prima fatte le dovu¬ 
te avvertenze . 

8. Le Palle vogliono esser* toccato 
senza essere accompagnate con Raglio ; c 
chi le accompagna perde il tiro, e si fi- 
torna la Palla, ove era di prima « 
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f. Chi fa cadere la Porta* benché eoa 
Ta Palla del compagno , perde ; nè si può 
detta Porta toccare , quando è principiato 
il giuoco sino alla line, e può il Compa¬ 
gno dar tutte le aarre contro chi La tocca, 
accettandole in suo favore* 

xo. Volendo passare * e ripassare la 
Porta , non si può far Giuoco dalla banda 
contraria , e chi lo fa * perde ; nè si può 
toccare, nè far forza alcuna alla Porta con 
il Maglio , o CoJetta , ma solo per retta 
Linea , e chi fa il contrario , perde il tiro, 
c ai ritorna [a Palla , ove era di prima . 

ii. Chi nel toccare il Re fosse man¬ 
dato in buca , o fuori della Tavola 2 perde 
chi ha dato . 

ix. Le Palle toccate s 9 intendono giun¬ 
cate , anche per inavvertenza. 

13. Essendo la Palla accostata alla spon¬ 
da , non gli si può mettere la Codetta di 
mezzo, ma subito toccata deve esser mos- 
sa y altrimenti si perde il tiro, e se zar- 
fasse la Palla , è suo danno ^ e se fosse 
da toccare il Re , e che si fosse accostato, 
non vale il tiro , tornando la Palla 7 ove 
era prima. 

14. Se li Giocatori errassero 1* un do¬ 
po l'altro, avendovi giuocato sopra» non 
possono domandare errore ; ma non vi a- 
vendo giuocato» chi dice prima Terrore 
dell 9 altro , ha vinto . 

15. Prima di compire la Partita ognu¬ 
no può segnare li giuochi, benché scorda¬ 
ti ; e se alcuno senza richiesta lo dicesse, 
non si può segnare. Finita poi la Partita, 
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e dato principio all’altra, non è più tem- 
po di correggere 1* errore • 

16. Chi nel levar la Falla dopo tocco 
il Re, lo facesse cadere , perde • 

17. Chi farà fare zarra a tutte due le 
Palle io un istesso tempo , perde « 

x8. Chi passasse, o ripassasse due vol¬ 
te , e chi fosse fatto ripassare di dietro ) 
mentre non fosse passato dinnanzi, perde* 
19 Essendo tutti li' Giuocatori da Re, 
facendo! uno toccare dalla Palla d’un altro , 
perde , nè s* intende, che il tocchi egli* 
ao. Chi toccando il Re, lo facesse cade¬ 
re , e ritornasse in piedi, s* intende tocco. 

zi. Essendo tutti i Giuocatori da Re , 
quello, alla cui Palla fosse dato, e fosse 
fatto toccar detto Re, vince « 

ai. Chi con inavvertenza dasse la Pai» 
la dell’altro, non essendo alcuno da Re 
zi torna, ov’ era prima 5 sarà per altro i 
arbitrio dell* Avversario , se conosfe van¬ 
taggio , o lasciarla , dov’è, oppure tornar¬ 
la dov* era prima . 

13* Quando uno, che è da Re, inav- 
vertentemeote giuocando la Palla dell’ al¬ 
tro , che ancor non lo fosse, tocca il Re , 
o fa qualche altra zarra , perde • 

14. Se venisse il caso , che uno man- 
das se la Palla del Compagno in buca , * 
toccasse la Palla aarrata, perde chi truc¬ 
ca . 

*j. Se nel truccare scuotesse la Tavo¬ 
la , anche facendo sarrare,ta zarra sareb. 
be nulla . 

a*. Se una Palla restasse imboccata sa 
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I 9 orla delta buca » e stasse ferma un po¬ 
co , e dopo cadesse in buca » la zarra non 
vale . 

17. Net truccare te Palle » bisogna sem¬ 
pre avvertire y che la punta del piede toc¬ 
chi terra > altrimenti il tiro non vale • 

*&• Se n^pl dare alla Palla * andasse in 
buca > e che saltasse fuori per il buco di 
sopra della sponda » e ritornasse in giuo¬ 
co % s* intenda persa » perchè bisogna , che 
litorai in tavola per lo stesso luogo» 

*9. Venendo il caso*che dasse il vap- . 
taggio della mano al Compagno » e che 
quello * che dà tale vantaggio tirasse pri¬ 
ma * e serrasse , la Palla perde ; e se pas¬ 
sasse alla Porta» P Avversario può far le¬ 
var la Palla dalla tavola % e tirare egli se 
vorrà • 

30. Se linai dasse al Peltro qualche van¬ 
taggio * e quello * che ha dato vantaggio 
andasse in quelle buche assegnategli * non 
perde ^ e si deve da chi dà il vantaggio > 
prender fuori quella Pallate porla davan¬ 
ti la buca » che non tocchi però il taglio 
della buca } con questo % che se quello* che 
riceve vantaggio* prendesse la Palla fuori 
di buca » o solo la toccasse» c ciò» senza 
licenza » perde il giuoco. 

31. Se quello che dà le buche» vedes¬ 
se andare la Palla del Compagno in una 
di quelle buche *e levasse la sua Palla per 
inavvertenza dalla tavola» perde . 

3,1. Chi dasse a tirare giù il Re al Com¬ 
pagno, e che quello che ha tal vantaggio 
tirasse nel Re * e io facesse tornare in 
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piedi, o fo mandasse fuori della tavola * 
o in buca, perde ; e se tirasse giù il Re 
prima d 9 aver passato e ripassato * perde; 
e se gli fosse fatto toccare il Re, perde 
la zarra . 

33 -Se truccando * balzasse la Palla per 
andare o non andare fuori del Trucco * 
come pure * se detta Palla restasse' fuori 
del Trucco, e toccasse il Contrario, men¬ 
tre toccasse il Trucco, in qualche parte * 
il giuoco sia io favore di chi ha giuncato. 

34. Se giuocando iatorao al Re per 
toccarlo , e detto Re cadesse sopra la Pal¬ 
la r se il Giuocatore lo ritornerà in piedi 
eoa la detta Patta senza distaccarla * gua¬ 
dagnerà ; ma distaccando e poi ritornando 
a toccare* perde. 

35. Se nel truccare cadesse la Porta , 
sopra della Palla * s* intende zarra per chi 
ha truccato , 

36. Se truccando, si rompesse fa Por¬ 

ta * e andasse via una pedina , o colonna* 
e che P altra rimanesse in piedi con l'ar¬ 
co, e volto attacco, non si zarra , e si fi¬ 
nisce il giuoco: ed in caso che si avesse 
a passare avanti, o dietro * nel passare 
bisogna toccare la pedina per di déntro * 
altrimenti non s 9 intenda passo . * 

37 * Se nel truccare una Palla * saltas¬ 
se sopra la sponda del Trucco , e roculas- 
se 0 non roculasse* e che fosse buttata 
dentro da qualcuno , s 9 intende zarra per 
detta Palla* 

38, Se truccando * fosse mandata una 
Patta sopra la sponda dd Trucco, « net 
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camminare entrasse per il baco , che rie- 
se e nelle buche , e andasse in giuoco } s* 
intende zarra , dovendo andare per la stes» 
sa spooda , senza esser toccata « 

CAPITOLI 

PER IL GIUOCO 

DELLA GUERRA 

DETTO STANEOLI. 


I^er far questo Giuoco si ricercano più 
Giuocatori ; cioè , meno di tre, oè più di 
sei i ed appunto dicesi Guerra, perchè è 
composto di molti , che contrastailo insie¬ 
me . 

i. Sarà primo a giocare quello , cui 
sarà toccata , giuocaado alia sorte, la pri¬ 
ma Palla , e cosi io seguito, quando non 
vi fosse uno, che fosse da Re , o avesse 
toccato il Re. 

a Dal Marcatore , si dispensano do¬ 
dici , o più Gettoai , che vengono marcati 
per quel valore > o moneta , che viene da 
loro accordata . 

3. Ognuno de* Giuocatori y deve farla 
da se , e non deve accordarsi con l'altro, 
mentre vi sarebbe un palese pregiudizio 
del terzo . 

4. Qualunque volta uno percuote con 
la propria Palla una degl'Avversari % e che 
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una di quelle Palle vadi a toccare oo # al¬ 
tra , li Principali di quelle Palle toccate , : 

devono pagare a quello, che ha giuocato , | 

on Gettone per uno , c tal mossa di tre . 

Palle si chiama Casino j e nel caso che si I 

movessero tutte quattro, deve riscuoterne j 
due , e si chiama Caso grande . | 

5. Oltre li detti Casino , e Caso gran- \ 
de , può succedere ,che una o più di quel¬ 
le Palle , possa aarrare j nel qual caso, 
devono pagare un Gettooe per quella zar- 

ra ; c se quella Palla fosse da Re , due j 
Gettoni « ( 

6 . Se una Palla fosse da Re , e che ; 
toccasse il Re , deve avere due Gettoni da 
ciascuna di quelle, che si trovano in Ta¬ 
vola , e tutti li Gettoni, che saranno nel¬ 
l’offerta, spettano a chi ha toccato. Offer¬ 
ta 9 non è altro, che quando uno giuoca 

la propria Palla, e che la medesima zarra, 
paga un Gettone all’ offerta ; quali Getto- t 
ni ivi si lasciano, «intanto che ve Desia¬ 
no quattro, ed allora se ne prende uno per 
ciascheduno , purché però non vi sia un i 
Re in Tavola, nel qual caso si proseguisce 
a porre nell* offerta le zarre suddette , fin 
a tanto o che il Re abbi tocco , o che sia 
narrato. Avendo tocco, spettano al mede- ) 
simo tutti li Gettoni dell’offerta , come ] 
sopra ec«; se poi è zarrato » si partono tra 
loro tutti % con questo, che la Porta non 
può mai muoversi sino al fine del giuoco. 

7. Chi restasse con la sua Palla solo» 
e ciò a causa d* essere le altre zarrate , o 
fatte aarrare ; quella che resta si chiama 
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solo ito Tavola i e se gli devono pagare due 
Gettoni per ciascheduno de* Giocatori , 
oltre le zarre che gli competono • 

8. Nel caso che vi sia un Re in Ta¬ 
vola , non si possa dire altro, che, la tal 
Palla è Re . Non si possano dar altri in¬ 
segnamenti intorno a questo giuoco . 

CAPITOLI 

DEL 

TRUCCO DA TERRA. 

i• Clahe al primo tiro $J stia in lonta- 
Danti dal Ferro piedi So. io circa ,o quel¬ 
la distanza, che prima di giuocare si con¬ 
corderà tra i Giocatori ; nel qual sito si 
dovrà collocare per segno la Cassetta de¬ 
stinata per le Palle, o altra cosa, che de¬ 
termini la distanza • 

a. Che al primo tiro , possa il Giun¬ 
tatore scostarsi dal luogo degU altri per 
indiriczarsi al Ferro , purché sia a retta 
linea in quadro, del segno collocato. 

3. Che possa il Giocatore al primo 
tiro passare per il Ferro, e far il punto; 
non però possa tirare di posta ad alcuna 
Palla de*compagni , altrimenti la Palla* 
alla quale averà tirato , si ritorni al suo 
luogo di prima sii che non s* intenda » 
quando si è giuocato ruzzolando • 

4. Che dopo il primo tiro, facendosi 
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partita , li due che avranno le sue Palle 
prime al Ferro , siano assieme compagni ; 
e gli altri due pure compagni, che avran¬ 
no le sue Palle ultime al medesimo Fer¬ 
ro . 

Che la prima Palla a giuocare sia 
quella, che si trova dinoaaai alla faccia 
del Ferro , e al medesimo più vicina del¬ 
le altre; o pure, essendo tutte di dietro , 
quella sempre che è più vicina al Ferro 
stesso . Cosi pure dopo la prima , giuochi 
quella delie ultime due suddette che si 
troverà più viciaa , come sopra ; e cosi 
per regola alternativa sino al fine. 

6 . Che la Palla, perchè sia la prima, 
debba essere più della metà dinnanzi alla 
faccia del Ferro , misurando dalla medesi* 
ma faccia, non dal corpo del detto Ferro; 
siccome la vicinanza delia Palla al detto 
Ferro , si debba misurare dal piede dello 
stesso • 

7. Che per fare il punto, debba la 
Palla passare per la parte anteriore del 
Ferro, e passando per la parte posterio¬ 
re, s’intenda disfatto, coll* obbligo di 
tiffare quel punto istesso . 

8 . Che allora solamente sia fatto, o 
disfatto il puoi j , quando la Palla sia del 
tqtto fuori , e staccata dal Ferro. 

9 * Che si giuochi sempre col Maglio , 
o col piede a retta linea , non mai cur¬ 
vamente , altrimenti non si bonifichi il ti¬ 
ro fatto in simil modo • 

. it. Che giuocaado uno la Palla del 
Compagno, 0 di alcuno degli Avversar; > 
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scopertosi I 9 errore in quel medesimo tiro, 
si ritorni quella , ed ogni altra Palla che 
fesse stata mossa , ed anche il Ferro, a 
suo luogo ; il che s* intenda ogni volta , 
che per inavvertensa con li piedi, o eoa 
il (Maglio venga mossa qualche Palla, o 
Ferro nel progresso del giuoco « 

ir. Che levata da terra col Maglio la 
Palla , non possa il Giuocatorc star lungo 
tempo dubbioso sopra il giuoco da farsi 
cella Palla nel. Maglio, ma debba in tal 
caso subito rilasciarla nel luogo dove si 
ferma ; avvertendo , che nel levare la Pal¬ 
la , il far più di tre passi non è permesso» 
ix« Che non immagliandesì bene una 
Palla, facendo il giuoco , mossa che sin 
la medesima dal luogo , s* intenda sempre 
giuocata • 

13» Nell 9 imboccare avanti il Ferro u« 
na Palla, se il Giuocatore può fare il 
punto, deve dirsi in tal caso punto bea 
fatto , purché vi possa esser il mezzo del 
diametro di una Palla d* avanti alla faccia 
del Ferro » - 

14* Che restando il Maglio obbligato 
tra il Ferro, e la Palla nell* atto di fare 
il ponto, debba il Giocatore in ogni mo¬ 
do tirare a se il Maglio , lasciando la Pal¬ 
la ovunque anderà » 

15. Che nel Giuoco non si debba im¬ 
pedire nè col Piede, nè col Maglio , nè 
eoa altra cosa che teoga il corso deila 
Palla propria , nè del Compagno, nè degli 
Avversari; ma lasciandole andare al luogo 
loro, sino a tanto che non siano ferme 
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da te , non si gioochino , essendo solo per¬ 
messo al Giocatore io lontananza , prima 
di tirare la sua Palla , muoverla > come si | 
disse, in forma di Coccola con le mani a 
retta linea di quel Giuoco , che vooi fare ) | 

c io vicinanza accomodarsela , senza può* | 
to moverla dal luogo , e eon altrimenti • 

16* Che vinca il giuoco quella parte , j 
che prima farà quattro punti; e se gli Av¬ 
versar; ) dod oe avessero per anco fatto j 
alcuno , sia Giuoco doppio • 

17. Che sia subito perduto il Giuoco j 

per chi col proprio tiro , farà rompere il y 
Ferro y o lo sbalzerà fuori della Canna ; e ,? 
se avrà fatto qualche punto prima, sarà t 
Giuoco doppio • „ ^ 

18. Che se nel tirare uaa Palla , si 
rompesse, o si guastasse il Maglio , in mo¬ 
do che fesse stato evidentemente impedi¬ 
to nel fare il suo Giuoco, possa il Giun¬ 
tatore tornar la sua Pal?a a luogo,e,pre- 
so altro Maglio, tirare un* altra volta • j 

ip. Che spezzandosi notabilmente una 
Palla in modo ynche più non si potesse a- j.; 
doperare per finire il Giuoco,, se ne pigli ( j 
un’altra, ponendola nel luogo dove sarà jj 
il peaso maggiore della Palla spezzate • Do- 1 
véndo poi riddare ella Palla, quando starà a 
a lui a far nuovo tiro , potrà regolarsi se- [« 
coodo il giudizio , e parere di uomo pru¬ 
dente , sì in questa , come in qualunque 
altra differenza,e difficoltà,che nel Giuo- : 
co potesse insorgere • li 

ao. Che non si possa gettar lontano 
una Palla deirAvversario a braccio eontra- 
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rio y cioè ritirando la propria falli col 
Maglio } per darle maggior impeto ec< 

CAPITOLI 

PER IL GIUOCO 

DELLE BOCCHIE. 

i. Prima di cominciare il Giuoco tre co¬ 
se bisogna decidere , e sono ; primo ia 
quantità de* punti , che devonsi fare: se¬ 
condo la divisione de* Compagni : terzo a 
chi debba la prima volta toccar il Bocchi¬ 
no. La quantità ordinaria de* punti suol 
essere 8. ia., o 16 . e questi si accordano 
con il patto. La divisione de 9 Compagni 
si fa col tirar tutti a! Bocchino, e quelli, 
che sono più vicini ad esso , devono indi* 
spensabiltncnte essere li Compagni • Anzi, 
chi volesse ritirarsi, iotendesi di già per¬ 
duto il giuoco» In tal maniera il partito 
di quelli> che sono più vicini al Bocchino, 
anche deve tirar per il primo il Bocchino 
medesimo; ma giuocando in due, o altri¬ 
menti , quello , che adderà più vicino ave¬ 
ri il primo la facoltà di tirar a suo piaci¬ 
mento, e dove li parerà il Bocchino stesso. 

%. Ognuno nel giuocar ia sua palla 
deve stare nel segno, in cui è stato 
primo , e se non lo fa , ancorché accosti 
al segno la sua Bocchia più degli altri, 
perde il punto fatto, resta nullo il segno, 
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e per quella ?olr« la Succhia non fa giuo* 
co alcuao • 

3. §e per avventura la Bocchia di al¬ 

cuno detti Oiuocatori viene o fermata , 0 
in qualsivoglia maniera urtata , si dovrà 
aver riguardo all* urlatore . Se sarà stato 1 

uno fuori del giuoco , cioè o Persona , o ; 

tasso gettato , o Bestia , o altro 9 io tal 1 
caso si rtnuova la botta.* se sarà stato uno 
dello stesso partito 9 è perduto il putito, 

e la Bocchia noa giuoca più . Se poi sarà 
stato uno dei partito contrario, inrtal ca* 
so la Bocchia ha guadagnato il punto, e . , 
stà in libertà del Giocatore- tirarla, o non 1 
tirarla di nuovo . 

4. I! luogo, da cui deve ricominciarsi 
il Giuoco , sempre esser deve quello 9 da 
cui si Uva nel fin delia giuocata il Boc¬ 
chino • 

f. Se , tirato che siasi il fiocchino 9 
ritornasse lo stesso ripercosso da muro , , 

da tavola , o per ineguagiiaoxa del terre- j 

no, vicino, in maniera che se gli potes- . 
se arrivar con le mani, in tal caso sola¬ 
mente, e noo in .altresì può nuovamente \ 
tirar il Bocchino. Per altro, regola gene¬ 
rale , che tirato , che siasi , nessuno ha 
più facoltà di ritirarlo, qualunque sia il { 
sito in cui è sodate. 

6 . Se ii Bocchino medesimo fosse an¬ 
dato in luogo , da cui non potesse veder¬ 
si , in tal caso dovrebbe attendersi il con¬ 
senso di tutti egualmente per tirarlo: al¬ 
trimenti bisogna giuocarc, ove ritrovasi , 
solo essendo lecito fare , che alcuno addi- 
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ti io qtìalche maniera il sito preciso $ o 
può ciascuno in persona, prima di tirare , 
andarlo a vedere. 

7. Se nel tirare la Boccbia succedesse 
mai ad alcuno , che per qualche accidente 
la medesima gli uscisse di mano $ allora, 
se la medesima non passa la distanti di 
due passi potrà ritirarla, e rifar il suo 
Giuoco^ ma se passa il termine de* passi 
due , gli converrà aver pazienta , e il Giuo¬ 
co s* intenderà valido . 

8. Il Bocchino dovrà sempre tirarsi in 
proporzionata distanza , ne meno dei due 
passi, nè più di una certa lunghezza ,thè 
non sia accordata fra i Giocatori ; altri¬ 
menti sarebbe un giuncare per vedere la 
forza del Braccio ,e non alle Boccbie , nel 
qual caso il Giocatore può ritirarsi . 

9. Accadendo mai nel bocchiare , che 
si rompesse una qualche Bocchia , allora si 
riguarda la Bocchia rotta : se questa è la 
Cocchiata , in tal caso quella più non si 
conta , come non vi fosse ; se è quella che 
borchiò allora può il Ginotatore ripren¬ 
derne un’altra, e tornare al Giuoco; se 
tutte due , si penderanno allora i tocchi 
piti grossi , e quelli formeranno il punto 
per allora • 

10. In caso che tutte le Palle toccasi 
sero egualmente il Bocchino, e restasse 
formata una patta, l’ultimo, che ha for¬ 
mata detta patta potrà ritirare, per dipat¬ 
tare ; ed io caso che egli non volesse il 
ponto, non è di alcuno, ed il Bocchino 
torna nelle mani di chi aveato tirato pri¬ 
ma. 
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II. Nell 9 atto del Giuncare devrassi 
aver particolare riguardo ( e questo è può* 
to essenzia 1 ® del giuoco) che uno qoq ti¬ 
ri la sua Palla fin tanto , che V altra sia 
fermala del tutto . 

ii« £’ punto parimenti essenziale del 
Giuoco , che per oessuno debbansi levar 
dal Terreno , o sassi, o altri intoppi, ma 
dovranno tutti star alla coodiaione, in 
cui fu il Bocchino, qualunque cosa vj sia 
di meato. 

13. Nel misurare per decidere qualche 
litigio, si avrà particolar avvertenza non 
venga mossa alcuna Bocchia , ed ia caso 
che venisse mossa » il danno sarà dei mi¬ 
suratore , e non di altri* 

14-Quando si faccia il Gìqoco in sei » 
oltre l’accordato della Partita» vi è anche 
l’onore della cosi detta ( Boraigola), cioè 
quando sono più vicine al segno tutte In 
tre Bocchie dello stesso partito» ed allora 
quelle tre Palle contano il doppio » cioè 
sci punti. Giuocaado poi con otto Bocchie, 
si Jovraa contare due onori » e si darà il 
( Borzigolotto , ) cioè , essendone tre sole 
dello stesso partito più vicino ai Bocchino» 
si dice come sopra ( Borzigv.la») e conta¬ 
no sei punti ; essendo poi tutte e quattro» 
dicesi ( Borzigolotto ») e contaosi otto pun¬ 
ti , e così in seguito ec* 



t9 


CAPITOLI 

PER IL GIUOCO 

DEL PALLONE. 

i. 11 Giuoco del Pallone inventato per 
diretto del Popolo, per esercizio de’ Gio¬ 
vani, approvato dai Principi ; si giuoca io 
uq Piano Quadrilungo, di lunghezza cen¬ 
to passi in circa, diviso per metà da una 
linea visibile in traverso , largo dieci pas¬ 
si in circa. . 

a. Regolarmente otto G uocaton In 
compongono : una Palla è lo scopo della 
gara ; il diametro di questa Palla è di on¬ 
de sei in circa. Questa è fatta di cuojo 
di Capra, o di altra simil materia , vuota , 
con un picciol foro, coperto di dentro da 
una pelle all’uso de'mantici, che suole 
ordinariamente riuscire di peso onde sedi¬ 
ci in circa . Dev* essere pieoa d* aria , la 
quale s* introduce mediante una Canna di 

Bronzo. . 

3,. Ogni Giuocatore tiene in braccio 
nn legno forato, allo intorno del quale 
sono piantate tante punte parimenti di le¬ 
gno , che servono per battere , e ribattere 
con maggior, facilità la detta Palla $ all 
esterno dei foro sta on legno in traverso 
per comodo della mano, e questo è detto 
Bracciale • 

B 3 
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4. Due g{2Z) di legno torniti, o qua¬ 
drati di differente colore servono, per se¬ 
gnare le Caccie. 

$. La Liaea , che divide il Giuoco in 
due Quadri fà , che ciascuno di detti Qua¬ 
dri abbia la sua denominazione; uno vien 
detto Battuta 9 e 1 * altro Rimessa » La me¬ 
tà de* Giuocatori è situata nel Quadro del¬ 
la Battuta > l* altra metà nel Quadro della 
Rimessa y li quattro Giocatori della Bat¬ 
tuta sono nominati: primo 9 secondo 9 ter¬ 
zo 9 e quarto; cosi quelli della Rimessa ; 
i primi e i secondi stanno ai due capì del 
Giuoco , li terzi e li quarti verso la metà 
del Giuoco • 

6 . Si comincia il Giuoco da una bat¬ 
tuta ^ che davrà. farsi mediante il Pallona¬ 
ro, il quale sarà situato lontano dal Bat¬ 
titore otto 9 o dieci passi in circa in fac¬ 
cia a questo Battitore • Questo Pallonaro 
manda la Palla in aria con le sole mani 
al Giuocatore 9 acciò sia battuta contro la 
Rimessa . 

7. Non è lecito ad alcuno de* Giuoca¬ 
tori il passare nel quadro dell’ Avversario 
se non dopo la battutale se un Giuocato» 
re delia Rimessa si ritroverà oel quadro 
della battila nell*atto % che si batte 9 an¬ 
corché il Giuocatore delia Rimessa guada¬ 
gnasse il Punto, nulla si conta, quando 
anche si conoscesse, che il. Pallone dalla 
battuta uon fosse passato la metà del Giua« 
co, prima di toccare i! piano . 

8 * Consiste questo Giuoco in fare, che 
("Avversario non ribatti la Pallate [a te¬ 
nerla pii che si può. lontana *. 
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9 . Battuto, e ribattuto che sari una , 
o più volte , la Palla qoq sarà buona , se 
non si potrà ribattere prima, ehe tocchi 
il piano, o dopo toccato una sola volta il 
suddetto piano; e se tocca due volte il 
piano, si sospende il punto, e si segna 
una Caccia, dove sarà fermata la Palla 
del Giuocatore ; e queste Caccie si segna¬ 
no alla ripa largo il ^Giuoco, ma dentro 
appena dello stesso Giuoco . 

10. Se la Palla arriva a Capo del gino- 
ce, stando sempre nello stesso giuoco, 
sesta essere trattenuta, si conta uq Quia* 
dici a favore di chi 1’ avrà mandata . 

ii« Si conterà un Quindici per il Giut- 
calore , che batterà , o ribatterà la Palla 
fuori del giuoco fra le due linee laterali 
dello stesso giuoco . 

i*. Ogni volta che la Palla esce per 
traverso fuori del giuoco senza aver toc¬ 
cato il piano, si conterà un Quindici con¬ 
tro chi l’avcrà mandata fuori; e se escivi 
dal giuoco in traverso, depo aver toccato 
una soia va'ta il piano , si segnerà Cac¬ 
cia . Così pure si segoerà Caccia quando , 
dopo avere alcun poco strisciato il Pa Ione 
per il piano del "giuoco ; toccherà a linea 
laterale della ripa , considerandosi questa 
ripa fuori del giuoco . 

i3* 11 Battitore , battendo la Palla , 
-deve passare la metà del giuoco senza toc¬ 
care il piano , e non passando si conta 
un Quiudici per la rimessa ; e se il Batti¬ 
tore , nell’atto di battere, manda la palla, 
al luogo del Pallonaro , o in cgual distao- 
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sa io circa, nulla si conta,, poiché e leci¬ 
to al Battitore di ricusare le palle che non 
gli sono comode^ ma se il Battitore manda 
la Palla con forza alla suddetta distanza 
senza aver mostrato di ricusarla , perderà 
un Quindici » 

14 Che una delle parti non tocchi la 
Palla due volte di buon tempo , altrimen¬ 
ti si coota un Quindici per 1 ’ avversario • 
A questo Capitolo si riduce il premere il 
Pallone di buon tempo fra il Bracciate, 
cd il Muro, oppure in un contratempo 
premerlo in terra, di modo che non parta 
liberamente , ma abbi, pria di partire , qual¬ 
che contrasto, conoscendosi essersi stretto 
un tal Pallone, o tra la terra, o tra il 
muro con il Bracciale* 

x5 Per vincere un Giuoco, è neces¬ 
sario far quattro punti ; ogni punto, vie¬ 
ne denominato quindici ; ma quaodo una 
parte ha guadagnati tre punti, il terzo 
punto è detto quaranta abusivamente. Fat¬ 
ti da una delle due parti li quattro punti, 
si vince il Giuoco; avvertendo y che se 
T Avversario non avrà fatto alcun punte, 
si contano due giuochi , quando nelle due 
parti 1 trovandosi eguali di punti , e sen¬ 
za Caccìe in terra, V una di esse guada¬ 
gnerà gli altri che mancano al compimen¬ 
to del Giuoco, prima che Tatti a ne gua¬ 
dagni alcuno * 

t6. Che il Giuocatore battendo ,0 ri¬ 
battendo la palla di buon teupo, debba 
sempre batterla, e ribatterla col bracciale % 
c battendola 9 o ribattendola con altra. 
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parte del Corpo , perderà un quindici , 
fuorché ne! cjtso , che al Giuocatore riu¬ 
scisse toccare l'Avversario guadagnerà un 
quindici • Benché sia in uso presso altre 
nazioni di ribattere la palla qualche volta 
colla mano nuda serrata, o con un piede 
sino alla metà della gamba , e non mai 
con la mano aperta , uè colla punta del 
piede , nè col contorno della suola, che 
sarebbe fallo # Ma intorno a questo, se vi 
saranno Forestieri , prima di entrare in 
giuoco , converrà che 1* accordino • 

17. Se la Palla sarà mandata fuori per 
il lungo del giuoco, dentro le due linee 
laterali del quadrato , e torni in giuoco 
senza aver toccato il pavimento , o perso¬ 
na di fuori ; potrà il Giuocatore di quella 
parte ribattere la Palla , che sarà sempre 
boona . 

18. Se la Palla sarà battuta da uno 
dei Giuocatori contro a qualche zarra, co¬ 
sicché la Palla torni contro, chi P avrà 
mandata ; se riesce aiPAvversario ribatter¬ 
la di buon tempo, sarà buona; se poi sa¬ 
rà mal presa la Palla dal Giocatore , e 
che vadi fuori del giuoco all indietro, an¬ 
che per ragione di quel che zarra , che a 
ciò abbi contribuito, chi avrà in questo 
modo malamente battuta la Palla, avrà 
perduto un punto • Se poi, scagliata la 
Palla alP indietro, andrà ad incontrare 
qualche zarra, che la rimandi avanti $ se 
non riuscirà a qualcheduno dei Giuocatori 
cootrarj di rimandarla, sarà buona per 
chi l'avrà scagliata.E se dopo il secondo, 

D w 
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balza sarà trattenuta, dalli Giocatori di 
una delle parti , si segnerà Caccia dove 
sarà stata fermata . 

19* Oliando la Palla sarà toccata da 
un Giocatore , dopo aver balzato due vol¬ 
te* non sarà mai fa'lo * ma si segnerà 
una Caccia dove sarà fermata ; così può, 
dirsi, quando la Calla avrà strisciato per 
il piaoo . 

io# Toccando la Palla imo delli due 
serventi del giuoco, s* intenda non aver 
toccata cosa alcuna , ma toccando uno dei. 
spettatori situati ai capi del Giuoco, s^ 
intervia guadagnato un punto a favore di 
chi avrà mandata la Palla • Toccando poi 
la Palla alcuno de’spettatori situati late¬ 
ralmente dentro il piano del Giuoco , s* 
intenda la Palla ferma deve sarà stata, 
toccata . 

11. Sa il Pallone ha battuto r o ribat¬ 
tuto sopra qualche tetto, e che non si ve* 
da tornare in giuoco , deatro uno spazio 
di tempo discreto , si conterà un punto 
c se la Palla, uscirà per altro sito , dov* è 
entrata, è fallo. 

11. Quando il Pallone sarà battuto ,.e 
ribattuto da un Giocatore dentro a qual* 
che porta, 0 finestra situata dentro il 
giuoco, ma però di tale altezza, che il 
Giuocatore avversario potesse col braccio 
arrivare a rimandar la Palla, e non la 
rimandi:, s* intenda Caccia da segnarsi al¬ 
la metà di quella porta, 0 finestra ; ma 
accadendo eh* entri per qualche finestra 
alta più di un’uomo, in tal caso è fallo 
per chi glie 1* ha nuudata » 
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* 3 * H Marcatore dovrà segnare le Cac¬ 
cio ad alta voce* ed avvisare quando si 
deve passare ripassare. Rompendosi il 
Pallone per aria s'intenda nulla la palla* 

Z 4 > Quando ciascuna delle parti avrà 
tre punti, il Marcatore non conterà qua¬ 
ranta per ciascheduna* ma trenta. 

25 Io due casi solamente passano* c 
ripassano li Giuocatori da un quadro all 1 
altro. H primo è ogni volta che saranno 
due Cacete degnate * li Giuocatori della 
battuta passeranno ad occupare il quadro 
della rimessa * e quelli della rimessa * ad 
occupare il quadro della battuta. Secondo 
è , quando, una delle partì avrà guadagna¬ 
ti tre punti* sarà una sola Caccia segna¬ 
ta* non potendosi mai segnare due Cac¬ 
cio* quando una delle parti avrà guada¬ 
gnati tre punti. 

z6. Si perdono le Caccio allor che la 
palla non è trattenuta dal Giuacatare a- 
vanti le dette Caccie per il lungo del Giuo¬ 
co , e ciascheduna sarà guadagnata secon¬ 
do T ordine die sarà stata segnata ; ed 
Qgni Caccia per se conta un quindici . 

17. Si avverte * che se la Palla sarà 
trattenuta in faccia a detta Caccia per il 
traverso del Giuoco * nulla si conterà* ma 
dovrà liberarsi la Palla . Parimenti dovrà 
ribattersi , se essendo segnata una Caccia* 
per guadagnare la quale si contrasti la 
Palla * succeda * che detta Palla * non dì 
buoa tempo esca fuori del Giuoco a retta 
linea* dov* è segnata la Caccialo che 
ciccano dal Giuoco per traverso inciampi 


Digitized by Google 



3 * 

sella Caccia medesima . Ciò è necessari* 
a sapersi* perchè oltre all*inciampare nel* 
la Caccia dì cattivo tempo la PaJla , la può 
colpir di buon tempo ancora * ed ìa tal 
caso s* inteade non aver toccata cosa al- 
cuaa. Che se dopo ritorna entro il Giuo» 
co * sarà io istato da potersi guadagnare 
dalla parte centrarla* è se poi cade fuori 
de! Giuoco *.è fallo per chi P ha mandata . 

.* % Q- uando I? Palla avrà fatti due y o 
più baiai * e che il Giuocatore la trattiene 
in aria * dovrà il Giuocatore fare un pas¬ 
so addietro dal luogo* ove Pavrà tratte¬ 
nuta , e oascendo contrasto , la Palla s j 
dovrà collocare dal Marcatore io terra fra 
Puna* c J* altra gamba del Giuocatore . 
che non si dovrà muovere dal luogo che 
li sarà contrassegnato dal Marcatore per 
osservare se la Caccia sarà vinta, * per¬ 
duta , e da ribattersi. 

% 9 * Se nascerà contrasto per qualche 
Palla. * e che il Marcatore oon possi giudi* 
care ; dovrà il suddetto col consenso dei 
Giuocatorr interrogare all’orrecchio i spet¬ 
tatori disinteressati, come nel caso di 
qualche fallo* e non essendovi spettatore 
iutelligente, dovrà decidere il Marcato¬ 
re ec. 
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CAPITOLI 

I£R IL GIUOCO 

DELLA. R A GHETTA.. 


Se tra i divertfmenti , quello deve dirsi 
il migliore, e il più sauo , che oltre il 
sollievo tanto necessario dell’animo, seco 
porta pur anche un qualche, qualunque 
siasi , vantaggio ai bisogni del Corpo ; con¬ 
verrà certamente concepir una somma sti¬ 
ma per il Giuoco 9 di cui siamo qui per 
discorrere, comunemente chiamato (Giuo« 
co della Racbetta, ) in cui fan del pari , 
ed in modo particolare 1 * utile , e il dilet¬ 
tevole assieme vedersi. E'questi un Giuo« 
co divenuto ornai citatissimo in tutte le 
principali Città dell* Europa , e che , ve¬ 
nendo per lo più praticato da Persone di 
proprietà 9 può giustamente numerarsi trai 
Giucchi nobili, conferendo moltissimo ai 
due maggiori bisogni deU’uman Corpo f 
cioè all'agilità, ed alla prontezza della 
vista • Ma comechè , quanto più particola¬ 
re si rende un divertimento , tanto più 
abbisogna di regole , per le quali tutti li 
Dilettanti concorrano alla uniformità neU 
1 * esercitarlo , onde non abbia esso poi 
col tempo , e coi dispareri dei Giuocatori 
a patir eccezioni , e perdere così la sua 
bellezza , e la sua nobiltà , unicamente 
formata dalla bellezza , e nobiltà delle re* 
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gole, che lo compongono ; così ho stima- I 
to bene ridurre certi determinati Capitoli I 
anche le meoome informaziooi , o diffe¬ 
renze , io tre parti considerandolo , allo 
stesso essenziali , e sono ; primo la pian¬ 
te materiale* secondo gl'istramenti * terzo > 

le resele % con te quali deve questi esser \ 

fatto . j 

Il Giuoco delia Rachetta all’ Italiana | 
|i fa dentro quattro muri di altezza da 
Terra sino aili Coppi piedi io. e mezzo 
per lo meno; li dqe laterali de’quati do¬ 
vrebbero essere di grossezza oncie 13. , e 
di lunghezza piedi 46. e mezzo I* uno ^ e | 
ii due muri dì testa devono essere grossi 
oncie 9) larghi piedi 16. oncie 2.* ed alti i 
piedi xc. e mezzo ? e detti quattro muri 
devono essere rutti ben pomiciati > c sa¬ 
cratati , eoa sei finestre per ogni muro 
laterale , le quali devono essere alte piedi 
7,, c larghe piedi 4. oncie a. l'una; alle 
quali si pongono le reti di corda, accià 
le Palle non eschino fuori dei Giuoco . IL 
Piano poi % contenuto dentro li suddetti 
quattro muri , dev’essere fatto di mattoni 
cotti quadrati, grossi piuccbè si può, e 
pomiciati, posti in buooa calcina • Dilla, 
parte , che si entra dentro in detto Giuo¬ 
co , vi dev’ essere un Tavolato di Asse di 
larghezza piedi *, e di altezza piedi j. on« 
eie i.in gronda, il quale forma uno squa¬ 
dro in detto Giuoco , su cui si butta la 
Palla , e sotto di quesro Tavolato, vi de- 
vou’essere due finestre nel muro di testa^ 
alte da terra piedi 4. oncie 4-, larghe pia» 
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«fi 4>* *. • zite piedi ». per adauna ; e nei 
Tavolato esistente nel muro laterale* vi 
dev’essere un uscio largo piedi.! y ed al- 
to piedi 4* «-{Micie za»,, e vi dev'essere 
ancore una finestra netta Asse r alta de 
terra piedi a»* e meno di lunghezza *, pie¬ 
di a, e mezzo di aiteaia , piedi a* oncia: 
*=• dì luce • La gronda poi del detta Ta¬ 
volato da per tutto deve restare alta da 
terra piedi f. e oncie z.„cd il di sopra 
del medesimo deve essere alto da terra 
piedi 6. giusti • 

Nel mezzo de*'muri laterali di detta- 
Giuoco vi si pone una corda con sua rete 
fissarla quale si tira dall'altra parte del 
muro laterale, servendo la medesima, e 
di riparo alle gambe de’ Giocatori , e di 
centro eguale al sito del giuoco. 

Nel mezzo parimenti di uno di detti 
muri laterali vi dev* essere un uscietto 
targo piedi a»., ed alto piedi 3». non qua¬ 
drato * ma fatto ia arco al di sopra ^den¬ 
tro 1 cui vi sta il Pallajo ,.che nota ii fal¬ 
li de’ Giuocatori ^ e questo è quanto oc¬ 
corre significare intorno al sito del Giuo¬ 
co. Ora convien discorrere dc^gl’ Istrumen- 
tt inservienti ai detto Giuoco della Bac¬ 
chetta . 

Gl’ Istrumenti che servono alla Rac¬ 
chetta , sono gl’infrascritti; cioè, una 
forma da Palle * la quale è un pezzo di 
legno duroincavato rotondo , dentro a 
Cui si va battendo con un mazzuòlo di le¬ 
gno la Palla , quando questa si fa , eco 
tarda ben eguale j e terminata che sia, 
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deve pesare oacie 4. per lo meno , coni* 
presavi la sua anima di piombo , oppure 
di legno , sopra la quale con agocchia da 
maglia si va tessendo con corda la Palla ; 
e fatta che sia una muta di Palle ( che so¬ 
no quattro per ogni muta ) si coprono poi 
tutte coq panno , Di queste Palle ve ne 
vogliono mute quattro, sono sedici in tut¬ 
to , e poi ve ne vogliono mute due più 
minute , e più leggere , cioè di onde 3. 
Tana per li Principianti « 

Vi vuole una dozzina di Racchette 
fatte con corda maestra grossa da Contrab¬ 
basso , e corde da Tenore % da Basso , ac¬ 
ciò esse possano lungamente resistere ; e 
subito che si è giuocato si ungano con 
V oglio di Oliva ben chiaro, adoperando 
un zampetto di lepra y e tenendole. P In¬ 
verno in luogo asciutto, e l'Estate in luo¬ 
go fresco , acciò si conservino ben tease* 
c scarichino con velocità la Palla , 

V arco di dette Racchette dev* esser 
di Noce, essendo questi una qualità di le¬ 
gno più resistente , e più forte , purché 
sia di vena bianca, fatta in siti umidi ,ed 
acquosi • Si piega detto legno in arco so¬ 
pra una forma fatta apposta per tale ser¬ 
vigio, e ben asciutto che sia* s'inchioda 
con tre chiodi, uno grande, e due piccio¬ 
li, e bicato vi si tirano per mezzo le 
$ue corde , ma che siaoo ben tese , ed il 
manico di detto istrumeoto , per maggior 
comodo, e pulizia, si copre tutto allo in¬ 
torno con pelle bianca . 

Il Giuoco della Racchetta può giuo- 
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carsi l a molti, ed ia molte maniere , cam¬ 
biandosi ìq qualche modo detto giuoco, 
seconda che vieoe a cambiarsi il numero* 
de* Giuocatori * 

i. Si giuoca dunque primieramente in 
Qpattro, cioè due Giuocatori per ogni la¬ 
to ^ ed allora ognun di loro è obbligato 
a stare nel suo centro , il quale, per cia¬ 
scheduno di detti quattro Giuocatori, è 
lungo piedi io. e oncie 6. e largo piedi 
4, e oncie *. e quello che passa , perde 
subito un quindici , bastando, a dichiararlo 
passato | l* avere posto piede su la linea 
nera di divisione t segnata a tale effetto 
nel Giuoco. 

a. Si può ancora giuocare alla Rac- 
chetta m tre persone due delle quali stan¬ 
no abbasso ( questo è il sito opposto al 
Tavolato 1 ’altro sta da se solo nel si¬ 
to r ove sta piantato il Tavolato, il che 
succede quando quello y che sta da se so¬ 
lo è più bravo, di ciascheduno de*suoi Av¬ 
versar) > oppure quando li detti due Giuo- 
caton accordano qualche partito discreto , 
che compensi iL disavvantaggio, che ha 
quello , che giuoca da se solo , Esso però 
può andare da per tutto r al contrario de¬ 
gli altri , i quali sono sempre obbligati a 
stare nel proprio loro centro senza mai 
toccarlo, neppure con la punta del piede. 

3. Si può ancora giuocare in due * uno 
per parte, ma resta di molta fatica , e 
svantaggio di chi stà abbasso , e di molto 
utile , e comodo a quello che stà , dov* è 
piantato il Tavolato ^ 
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4* Per ogni partita fatta nella Rac¬ 
chetta , quello che perde, paga al Pallaio 
una determinata moneta, ma esso è ob¬ 
bligato porvi di suo le quattro Palle, e le 
Sacchette per tutti quelli, che giocano , 
a riserva di quelli che haono la sua Rac¬ 
chetta propria 2 con tutto questo però pa¬ 
gano la stessa moneta per partita , come 
gl* altri, quali non P hanno, ed oltre è 
obbligato il detto Pallaio a stare nel suo 
nicchio per chiamare li Quindici > li Giuo¬ 
chi , le Partite , li Falli; e raccogliendo 
di quando in quando le Palle sparse per 
il Giuoco , le deve poi dare in mano di 
un0 di quei Giuocatori, che stanno abbas¬ 
so , e questo è l* uffizio del Pallaio • 

5. Il Giuoco poi della Racchetta si 
comincia nella seguente maniera* Uno di 
quei Giuocatori , che stanno abbasso , ha 
da tirare con la mano sopra le Asse del 
Tavolato una Palla, a cui ha da dare con 
la Racchetta uno di quei Giuocatori , che 
stanno al detto Tavolato , passando la Pal¬ 
la agli Avversari con le regole seguenti , 
la quale, rimandando essi addietro, e 
continuando la stessa ad essere buona , è 
di buon Giuoco , sia che non abbia fatto 
il secondo balzo; e quello dalla cui parte 
la Palla fa il secondo balzo, perde subito 
un quindici , per avere lasciato morire 
dalla sua parte la Palla . 

6 . Morta . detta prima palla, quelle 
che sta abbasso ne tira su un’altra nell’ 
Asse di detto Tavolato , la quale sta bue* 
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na fino che è morta ; e morti quella , se 
ne tira un’altra, e poi un* altra y conti¬ 
nuando così fioo che è fornita la Partita: 
fornita la quale ognuno passa y come ai 
Pallone , salirò quando si giuoca in tre • 

7. Ogni Palla morta fa quindici : e 
quattro Palle guadagnate in fi-la fanno due 
giuochi ) ma quando sono state interme¬ 
diate y non fanno > che un sol giuoco • 

In quando poi alle regole > dipenden¬ 
do dall’ esatta osservanza delle medesime 
la bellezza del giuoco, sarà necessario e- 
sacramente attendervi^ e qui a tale effetto 
restano esposte alla meglio che sia possi¬ 
bile ^ ed a notizia de’ Giuocatoij dilettati¬ 
ti • 

8 . Per guadagnare alla Racchetta con¬ 
viene vincere almeno una Partita , la qua- 
Le viene composta regolarmente di tre giuo¬ 
chi , ma standovi competenza eguale tra’ 
Giuocatori può anch'essere di quattro, ed 
anche cinque giuochi y ma subito che uno 
di loro è arrivato a vincerne tre r ha via* 
to ancor la Partita . 

9. Chignon arriva con la mano a but¬ 
tare la Palla sopra le Asse del Tavolato y 
perde uù quindici • 

io* Chi tocca la Palla , quando è in 
giuoco buono , perde un quindici • 

11 Chi non. arriva con la Palla a Par¬ 
ta entrare, almen col balzo y entro la 'li¬ 
nea degli Avversar;, perde un qumdici • 

ii* Chi, col dare troppo forte alla 
Palla 9 sarà causa » che col balzo sorta 
fuori della. Linea di detti suoi Avversar;.» 
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pure segnata di nero nella larghezza della 
selciata , perderà un quindici . 

13. Quello, che non potrà dare alme¬ 
no di balzo alla Palla degli Avversari, 
perderà un quindici. 

i 4 « Quello 9 che non manderà la sua 
Palla sopra la cerJa * e sua rete esistente 
in mezzo al ceotro del Giuoco > di modo 
che neppure di un solo pelo abbia toccata 
la detta corda , e rete , perde un quindi- 
ci ; ma però tocca all’Avversario ad ac¬ 
cesesene , e chiamare toccata la corda * 

15. Chi non potrà dare di posta, o 
almen di balzo alla Palla mandata da! di 
lui Avversario , perderà un quindici . 

itf. Non si devono ia questo Giuoco 
segnar mai le Caccio come al Pallone 5 
ma bensì deve chiamarsi dal Pallajo un 
quindici a favore di chi lo vince) e a pre¬ 
giudizio di chi lo perde ec. 

CAPITOLI 

PER LI GIUOCHI 

DEGLI SCACCHI. 

*• Si giuoea in due » in un Quadro di 
una Dama cornnosta di Sessantaquattro 
Scacchi ) trentadue bianchi , e trenradue 
neri • Ogni Giuocatore deve avere sedici 
pezzi , l'uno bianchi , e i'aUro neri. Il pez- 
*0 maggiore è il Re > il quale va di Scac- 
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j co in Scacco a linea dritta , t obbliqua 
avanzandosi, e ritirandosi a mano destra , 
-, e .sinistra , prendendo -, se beo li torna , 
J li pezzi i che ritrova nella sua strada , di 
modo che dove leva un pezzo , ivi deve 
1t restare il pezzo vincitore, e cosi gli altri 
n pezzi in simili casi » 
j; 1. Vi è poi I 9 Irrocatura 4 la quale 
rj consiste in una trasposizione arbitraria del 
Rocco col Re , purché li pezzi , che sono 
{ , frapposti tra li medesimi siano usciti , e 
siansi resi vacui gli Scacchi » che sono in- 
frapposti tra il Rocco -, ed il Re i con que* 
j sto ancora, che il Re non si sia mosso , 

, e che non passi per quelli Scacchi in tcm- 
; j* po , che fossero attualmente Offesi da qual¬ 
che pezzo dell’Avversario ; e che non deb- 
i ba tanto il detto Rocco , che il Re fare 
offesa veruna in detto tempo ad alcun pez¬ 
ze dell 9 Avversario • Parimenti , attesa la 
trasposizione , è lecito moversi una pedina 
N delle tre ultime dalla parte del Rocco un 
solo passo , purché non offenda parimenti 
alcun pezzo dell’Avversario > e nel tem¬ 
po , che il Giuocatore vuol irrocarsi, il 
Rocco non può passare lo Scacco del Re • 
La Regina cammina ìq Linea dr»t- 
i fa , e obbliqua di Scacco in Scacco da tut- 
i te le parti avanzandosi > e ritirandosi quan- 
' to ella vuole, purché non incontri pezzi* 
1 che la impediscano, che allora li leva > e 
, si ferma * 

4« L’Alfiere collocato Sopra lo Scacco 
nero non cammina , che di punta , e ob- 
’ bliquaraeute sopra il nero di Scacco in 

i 

> 
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Scacco, e si allontana quanto può anda¬ 
re purché non incontri pezzi che P im¬ 
pediscano) che allora li leva e si ferma , 

5 . L'altro Alfiere posto nello Scacco 
bianco si muove nell' istessa maniera dell* 
altro, ma sempre nello Scacco bianco. 

6 . Il Cavallo Salta di Scacco bianco 
in Scacco nero, che sono tre Scacchi, 
contando il primo, e 1’ultimo, non a 
dritta linea, nò obbliqua , ma in forma 
dì scmicircolo , che il suo salto è tale , che 
passa sopra li pezzi, e nello Scacco ove si 
ferma , se vi è un peizo dell* Avversario 
lo porta via. 

7« L'altro Cavallo fa lo stesso, ma 
salta sempre di nero in bianco ed avanti , 
ed indietro. 

fi. La Rocca o sia Torre sempre cam¬ 
mina da tutte le parti , ma in linea ret¬ 
ta , quando non 1* impedisca un'altro pez- 
2o, che allora lo porta via, e si ferma: 
txCosì fa P altra Rocca . 

9 . Le otto Pedine si pongano nella 
seconda Linea davanti ai pezzi già col¬ 
locati : cammmaoo per la prima volta di 
due Scacchi, in due Scacchi , se si vuole, 
e le altre volte uno Scacco alla volta , e 
camminano a linea retta, ma prendono 
di fianco, o sia di punta quel pezzo, che 
vi si ritrova; e accadendo che la Pedi¬ 
na giunga all’ultima linea dell* Avversa¬ 
rio può il Padrone della Pedina obbligar 
il medesimo a cambiarla nel pezzo miglio¬ 
re , che averà perduto • In caso poi che 
nulla avesse perduto si lascia la pedina 
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nel suo sito , ti il primo pezzo f che si 
perde , si fa cambiarlo nella Pedina • 

io. 11 prudente Giuocatore deve cer¬ 
care di passar per mezzo al suo nemico , 
e dar Scaccomatto al Re , ed è obbligato 
ogni volta che dà Stacco al Re, dirlo ) 
affinchè possa difendersi 5 o cangiando Scac¬ 
co , o prendendo il pezzo > o mettendo in 
difesa altri pezzi : e quando una delle 
saddette cose non possa eseguire a Scao 
contatto , la partita è perduta • 

zz« Bisogna notare , che vi sono tre 
sorta di Scacco: (Scacco semplice) dal 
quale il Re difendesi, o coprendosi coi 
snoi pezzi , o ritirandosi dallo Scacco » 
nel quale è attacato , o prendendo il pez¬ 
zo y che gli dà Sacco • 

za. L’altro si chiama (Intavolato,) e 
ciò è, allorché trovandosi solo il Re , ed 
in necessità' di moversi, nè 'potendo ciò 
fare senza incontrare offesa ; e non av«n* 

, do il Giuocatore altra mossa , che quella 
del Re 9 si chiama giuoco intavolato; nel 
qual caso è terminato il giuoco , senzachè 
veruno perda , o vinca . 

13. Il terzo si chiama (Scacco soffo¬ 
cato > ) quando il Re y senza violenza si 
1 trova stretto così , che non può muoversi 
sena’ esser preso y c allora aè si perdp» 

' nè si guadagna . 

24. Toccato i! pezzo, quel pezzo che 
si tocca dee movtrsi , e dee istradare in 
una volta sola , e non in due • 

15* li primo , che deve aver la mano 
a movere dev” esser quello y che è più sol» 

* 
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lecito a porre in ordine li stsoi pesai nell! 
Scacchi. 

1 6 m La maniera di giuocare aui Scac¬ 
chi non si può quasi esprimere, perchè 
dipende dalia fantasia de’ Giuocatori, e 
dalla sitoaxione dei peni. 

17. Li principali otto peaxì si mettono 
su la prima linea dello Scacchiere dalla 
parte del Giuocatore, II Re , e la Regina 
si collocano celli due Scacchi di meno , e 
se Ja Regina è nera si mette sopra lo Scac- 
co^tiero, e se bianca sopra lo Scacco bian¬ 
ca, i due Alfieri a canto del Re , e della 
Regina, i due Cavalli a caoto degli Al¬ 
fieri, e le due Rocche vicino ai Cavalli 
nelle due estremità della linea, e le Pe¬ 
dine nella seconda linea ec. 

CAPITOLI 

PER IL GIUOCO 

DI DAMA. 


11 Giuoco di Dama si fa sopra un Qua» 
«irò composto dì sessantaquattro quadtelli, 
detto volgarmente ( Scacchiere , ) e questi 
quadrelli 9 metà bianchi , e metà neri a 
vicenda . 

Gl’ Instrumenti per Giuocare sono ven¬ 
tiquattro così detti Pedine , o siano girel¬ 
le rotonde alla misura degli Scacchi della 
medesima Dama, e queste ancora divise 
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per metà , cioè ri bianche u otre » 
eoa ie quali i Giocatori sog'ion coprire i 
dodici primi Scacchi della parte propria 
dello stesso colore» Vince il Giuoco quel¬ 
lo che può levare * o chiudere le Pedine 
del contrario, e questo si fa qualunque 
tolta si può ridurre , o trovare la Pedina 
contraria netto Scacco vicino dello stesso 
colore (che già s’Motendc ) nel qual caso 
si fa saltar la Pedina propria allo Scacco 
di là da quello , in cui era posta la Pedi* 
na contraria* intendendosi quella in allo- 
re vinta, e levata dallo Scacchiere. Per 
ben giuncarlo però sàrà necessario osser¬ 
vare le qui infrascritte regole. 

ii I termini di questo Giuoco sono i 
seguenti; vincendosi una Pedina* sì ado¬ 
pera* il fermine di beccare • Levandose¬ 
ne alcuna * che potendo beccare , per non 
esser stata * o veduta , o avvertita non 
becca', si dice soffiare • Il condur poi la 
Pedina stessa da Scacco a Scacco , si di¬ 
ce menare . 

%. La Pedina fin tanto che non ha oc¬ 
cupato I* ultima fila dcf'o Scacchiere dalla 
parte contraria , non può per alcun modo 
tornare addietro , ma qualunque volta vien 
messa * dev* esser portata avanti * e verse* 
l’Inimico* e precisamente in quello Scac¬ 
co medesimo) che aveva cominciato a co¬ 
prire la Pedina . 

3. Quando la Pedina giunge ad occu* 
par I* ultima fila dello Scacchiere dalla 
parie contraria » allora si dice Dama * e 
per distinguerla dalle altre > vien coperta 
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da altra Pedina dello stesso colore . 

4« Quando la Pedina ha occupato il : 
luogo prescritto, ed ha acquistato la for- « 
«a di Dama, allora può venir portata , \ 
come meglio pareri al Giocatore y ara a- ] 
ti , o indietro a piacimento. 

$, La Dama può vincere , o levar la * 
Pedina, quando quella gli prevenghi nello : 
Scacco vicioo , e 1 * altro da occuparsi di , 
là dalla Pedina, o Dama vincibile, sia li¬ 
bero a non però può la Pedina vincere, o 
levare la Dama • 

5 . Qualunque volta pervenendo una 3 
Pedina , e una Dama a segno di beccarne a 
una dell* Avversario , e per non vederla la 
passa scasa beccarla ,allora può l’Avversa¬ 
rio levargliela quasi vinta dallo Scacchiere, 
ed in tal caso si dice soffiata. - 1 

7. £’ obbligato sempre, ed in ogni 

caso, anche a grave suo daano il Giuo- , 
catare levar la Pedina contraria , qualun¬ 
que volta trovasi in caso di poterla leva- ; 
re, principalmente quando venga di ciò 
avvisato . ^ q 

8. Chiunque toccherà Pedina , 0 Da- p 

ma , debba muovere quella , e non altra , 
purché abbia il necessario vacuo , perchè 1 
3* intende , che chi tocca , muove « a 

9. Trovandosi una Dama in caso di 
poter beccare per una parte altra Dama , 1 
e per altra due Pedine, benché con suo J 
danno, deve beccar la Dama, che % il , 
più, prevalendo il maggior numero, 

10. Devesi anche osservare, che il , 
Giuocatere dovrà beccar sempre col più p 

Y ' * 

* > 
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di modo che essendo in caso di poter beo 
care in un luogo con una Dama , nell’al¬ 
tro con la Pedina nel tempo stesso, si 
dovrà sempre far il Giuoco prima con la 
Dama , che con la Pedina . 

xi. Si usano anche i Giuochi compo¬ 
sti chiamati Zoghetri, nel che consisto 
la bravura del Giocatore, e sono allor¬ 
ché , dandone una da beccare, si riduce 
il Giuoco in maniera , che se ne possano 
beccar molte dalia parte contraria • 

ii. Si avverti però, che se il nemico 
perdesse le sue dodici Pedine , senz’aver- 
ne potuto portar alcuna all’ ultima (ila , 0 
sia Dama, allora s’intenderà perduta dop¬ 
pia la partita , o sia marcia • 

13. Può ancora succedere, che da una 
parte, e dall’altra si resti con una Dama 
sola , o con due da una parte, ed una 
dall’ altra , in maniera però , che resti il 
Giuoco indeciso: in tal caso il Giuoco re¬ 
sta impattato, e si torna a capo. 

14. Per far la prima mossa la prima 
vo'ta , ordinariamente si patuiscc , in se¬ 
guito deve farla il vincitore . 

15. Se da alcuno de* Soprastanti ve¬ 
nisse il Giuocatore , o avvertito, o am¬ 
maestrato di qualche Giuocata f allora il 
Giuocatore medesimo non potrà più fare 
quella stessa giuocata , benché eon suo 
gran daono , ma dovrà farne un’ altra, per 
quella menata però solamente, e non più. 

16 . Che in caso che uno si trovi due 
D*me ed il contrario tre Dame, sia que¬ 
st* ultimo obbligato a risolvere il Giuoco, 

C % 
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entro il numero determinato di trenta mos¬ 
se ) e ciò per evitare una picca » che fa¬ 
cesse infruttuosamente perdere il tempo , 
ed obbligar parimenti li Sigaori Dilettan¬ 
ti , o siaao Giuocatori > a risolverlo en¬ 
tro tale termine ) essendo piucchè abba- 
st osa, mentre nel caso diverso forse a 
ta uni non basteriaoo trecento mosse ec. 

CAPITOLI 

PER IL GIUOCO 

DELLE MINCHIATE. 

le X l Giuoco delle Minchiate > che altro 
non è * che uoa vera idea di Battaglia, 
dove due inimici l’uao a fronte dell’altro 
fi trova 9 e cerca sopra al suo rivale vit¬ 
toria 9 ordinariamente si forma con no» 
vantasele Carte f fra le quali ve ne sono 
•ventiquattro d'onore, o vogliam dire» 
che Contano* e le altre tutte si dicono 
scarti * giacché nulla coutano • 

1. Può questo giuocarst in più modi 9 
cioè ognuno da per se solo * e due per 
due; e dì più in due9 in tre* in quat¬ 
tro ^ sempre o accompagnati * o ciascuno 
pet se qualunque sia il numero de’ Gio¬ 
catori ; il vero giuoco però* quando si 
faccia in quattro è giuocar con il compa¬ 
gno • 

3. Quando si gìuoca io meno di qnat» 
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tro y si daQno sempre venticinque carte 
per ciascheduno, e quando si giucca io 
quattro, se uè danno solamente vcntnoa, 
ma 1* ultima deve sempre darsi scoperta a 
tutti, la quale se sarà carta d’onore , quel* 
lo cui sarà toccata , segnerà tanti punti a 
suo favore, quando importerà la carta 
scoperta i e se ella è carta che non con* 
ti, non si segnerà punto alcuno. 

4. Quando si giuoca ognuna da per 
se, quello che ha cattive carte può, vo- 
lendo , non giuocare in quella mano, e 
gettar le sue carte a monte, con questo 
però, che pagar debba alcuni punti, con¬ 
forme avranno patuito prima a quello, 
Che fa P ultima mano • 

5. Quello che getta le sue carte a 
monte, ancorché non giuochi , potrà pe¬ 
rò nulla meno riscuotere la pena degli o- 
nari, che si perdono da-chi perde gio¬ 
cando. 

La pena aolita usualmente pagarsi 
degli onori è la seguente . Quello che ha 
la mano * se non vuol giuocare paga ven¬ 
ti punti, il secondo ne paga trenta % il 
terzo , ed il quarto, ne pagan quaranta. 

7« Quello che fa le carte, dopo aver 
dato a tutti le sue, dovrà guardar se nel¬ 
le carte , che avanzino, vi siano rimaste 
carte d*onore, e so ve ne sono potrà 
scartarle per se: e in tal caso dicesi giuo- 
car con la Fola, il che altro non signifi» 
ca, solo cbe_tutte le carte di onore sie- 
no nel Giuoco. 

S. Tutte le carte si dividono, o in 
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Tarrocchi > o tu Cartiglia » poi si divide 11 
in quattro specie diverse» cioè Spade » 11 
Bastoni» Coppe » e Denari. Nessuna di : 
queste specie conta eccettuato il Re ». che 
conta cinque » ed è carta di onore. 

9 . Sempre la carta maggiore dovrà 1 
prendere la minore in tutti i Giuochi» a 
fuorché in Coppe ed io Denari » nel qual 1 
caso, la minore prende la maggiore > quan¬ 
do però non siano figurate» essendoché le '< 
figurate » precedono sempre alle numera- « 
te solo haQQO il privilegio di precedere 
alle maggiori di numero. 

10. Li Tarrocchi sono quaranta*e col 3 
Matto sono quaraotuno , de’ quali i raag t 
gioii hanQO sempre la precedenza sopra i ; 
minori » 

si. Di questi Tarocchi ognuno sino 
al treiuacinque sodo numerati, ma li altri 
cinque dopo questi si chiamano Arie » e 
non sono numerate» ma si distinguono 
con la figura» rappresentando la più iofe- i 
riore la Stella * la seconda la Luna » la 
terza il Sole » la quarta il Mondo» la quia- i 
la ia Trombae queste sono le maggiori ; 
carte del Giuoco . k 

i*. Tre carte di quelle che contano» i 
sono queste dall*uoo sino al cinque inclu¬ 
sive , il dieci » il tredici , ed il venti » c a 
dal ventotto sino al quaranta esclusive il n 
ventinove * quando siano consecutive » for- i 
man Verzigola : fanno ancor Verzigola st i 
fossero quattro » o cinque Carte tutte di , 
conseguenza : parimenti fanno Verzigola 
Matto | e Tromba : uno » tredici » e ve&- \ 
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r tetta, dieci, venti, e trenta > e tromba r 
finalmente tre Re, nel che è da osservar» 
si che il Matto, può entrare in tutte le 
Verzìgole, benché egli sia inferiore a tut¬ 
te le altre Carte , ne possa pigliare alcu¬ 
na di quelle , c da per se non possa fare 
( alcuna Ver zi gol a > se non unito alla Trom¬ 
ba • 

13. Ogai Verzigola conta cinque pun¬ 
ti esclusive quattro Mori) che contano so¬ 
lamente tre , e le altre cinque Arie, che 
contano dieci punti per ognuna • 

14. Le Verzicole si sogliono contare 
tre volte, una prima di cominciare a giuo- 

1 care, purché prima di giuocare si mostri, 
ne si può piò o mostrare , 0 contare dt*- 
po giuncata la prima carta; ed al fine del 
giuoco tornasi a contar due volte, quan¬ 
do si sia fatta . 

15. Chi alia le carte dopo mescolate 
potrà pigliar per se la carta, che alza» 
se sari carta d'onore, e quant* altre an¬ 
cora venissero dietro a quella * nel qual 

; caso quello , che fa le carte dovrà compi¬ 
re alla sua debuta porzione con altre di 
quelle veranno scartate » da quello che 
nel)' alzare avrà rubbato . 

\6. Nelle carte rimaste , che tutti ave- 
ranno avute le sue , dovrà chi fa le carte , 
scartare tutte le carte di onore » eccettua- 
ti i sopra venti , se non fosse nel caso t 
che questi accomodassero per far Verzigo¬ 
la , H che deve anche dirsi del ventinove* 

17. Chi scarta dovrà sempre esser ob¬ 
bligato a scartar ogni altra carta * fuorché 
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carta di onore, dovendo quelle ftee»ssa« 
riamente restar tutte io Giuoco . 

i$. Se alcuno de* Giuocatori o per ne¬ 
gligenza nel ricever le proprie carte , o 
per dimenticanza dello scarto avesse giuo« 
cato con più, o meno quantità di carte 
del dovere , dovrà pagare necessariamente 
la pena > e sarà di non poter coatare r 
che 1’ ultima, se pur la fa, e le carte, se 
pure ne vince , restando a tal pena anche 
il compagno: ai qual errore non potrà ri-* 
mediare giuocata che fosse la prima carta ^ 
Però se, anche giuocata la prima carta si 
accorgesse di averne una di più, in quel 
caso potrebbe rimediare al male col dire , 
che quella carta, che ha gettata è quella, 
che intende di scartare , ne! qua.' casa 
dovrassegli abbonare diecinove , donare lo 
scarto, riscuoter la pena da chi ha fatte 
le carte; ciò. non deve intendersi, qua¬ 
lora avesse giuocata carta di onore. E’ab* 
bligato parimenti alla pena chi nel dar le 
carte le sbagliasse, qual pena sarà di ven¬ 
ti punti per la prima carta, e dieci per 
ogni altra fino alla somma di un resto; e 
Se lo sbaglio fosse in tutti, dovrà, chi. 
ba fatto lo sbaglio ,, pagar per tutti , po¬ 
tendosi arrivare a pagar un resto per ogni 
sbaglio di carte * 

1% Chi ha le carte del dovere datole 
per sbaglio ha facoltà di scartare ad arbi¬ 
trio, ma di giuorare, purché non si fac¬ 
cia sbaglio nello scarto t e se ne avesse, 
di meno, dovrà prima di cominciar a giun¬ 
care domandare a chi fa te carte * quanta 
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f Ucne mancano % che dovrà subito darle 
i quelle del monte , ma prima di far la 
Foia. 

ao. Potrà ancora obbligarsi, a pagar la 
pena chi fa le carte , qualunque, volta ai 
Fosse scordato di dar fa carta scoperta • 
ii. Il Matto può sempre giocarsi ad 
arbitrio del giuocatore , solo nel. caso, 
che giu.oca.ndo uno de’ giu oratori per la 
prima volta di. una cartiglia % e quel che 
viene appresso , non avendo di quella spe- 
eie che si giuoca , mettesse Tarocco , al» 
lora quella che ha i 1 Re % se non. ha an¬ 
cora giuocato è, necessitato-a darlo, an¬ 
corché avesse altre carte, di quella specie, 
oppure avesse il Matto • Però, questa ne- 
cessiti, obbliga ao]o la prima volta, e non 
più... 

at. % Il Gjuocatore. ^ sempre obbligata 
a rispondere di quella specie> che si giuo-. 
Ca, e se uno de’ GjuocatorK giuocasse De¬ 
nari , e l’altro rispondesse Tarocco ,aven¬ 
do dà poter risponde!: altro Renar*,, sa- 
lebbre in. quel caso, obbligato pagare ag 1 Av~ 
versart un. resto, per ogn*'uao, e questa 
pena deve essere tutta a danno del delia* 
qpeate , aoa dell' altro, compagno x coma 
*ùt>J farsi negl» altri* sbagli.., 

13. Il uon. rispondere adequatamele^ 
di quella, specie ,, che si. giunca, si chiama 
rifiuto y ma se. di quella specie che viene, 
gmo ata aoa se ne ha più allora è ob¬ 
bligato il giuocatore a rispondere Tarocca 
per fina che ne ha, e quando non ne ha 
più, può, dare che carta vuola a tua at¬ 
tuta* G t 
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*4- Potrà H giocatore amiche tal voi» 
Xjl per esimersi dai pericolo del rifiuto get¬ 
tar ie carte io tavola , lasciando in arbi¬ 
trio de’giuncar ori pigliar che catta voglio- 
ao y nel qual caso le sue carte pitX non 
giuocano in quella datale non puoi più. 
prendere , essendo quelle carte perdute • 
Ciò però non potrà fare», avendo nella 
mani ancora, un Re •. 

Se qualcheduno rifiuta per pren¬ 
dere qualche carta di onore alia parte eoa— 
traria oltre la pena delti due resti * che. 
deve pagare *, deve altresì alla fine del 
giuoco restituire agli Avversar; la carta 
che li ha preso > ansi deve restituirli le. 
carte ad esclusione della sua «. 

%6. Il rifiuto acciocché possa dirsi ta- 
le * è necessario che quello che lo com¬ 
mette abbia rigiuocato*. ne basta che la» 
base sìa coperta solamente, se non in ca¬ 
so che coprisse da chi commette il ri¬ 
fiuto • 

vj. Può anche ir Giocatore esimersi, 
dalla pena del rifiuto, s* egli medesimo* 
avvertisse il rifiuto da se prima di rigiuo- 
care * con, questo però % che prima di. ri¬ 
mettere in tavola la. carta * per. la quale & 
successo il rifiuto * si ripigli in mano il: 
suo Tarocco f.e se lascia in T.avo a il Ta¬ 
rocco , e lascia parimenti in Tavola la 
carta del rifiuto*, non si doyrà credere, 
che abbia posta in Tavola la carta del ri¬ 
fiuto eoo idea* di riaggiustare il rifiuto * 
ma bensì con idea di rigiocare , ed allo- 
tt> sari obbligato alia pena.. 
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*&, Ogni resto è* composto di sessan¬ 
ta punti . 

a* So rifiutasse dopo la prima , an- 
che la seconda volta y subito che viene 
scoperto deve pagar due resti, cioè pena 
doppia « 

3.0* fi Matto si puoi rifiatare per 
pane di chi lo giuoca, ancorché avesse ia 
mano altre carte di quella specie y che 
viea giuocata , essendo questa una carta, 
che si. puoi giocare quando si vuole,, e 
che fa tutte le figure , a riserva eh* essa 
non pu& prendere % 

31* Si può dar ricadente che quello* 
> che ha il Matto in mano, non abbia oc¬ 
casione di pigliar mai, e si trovi al fine 
del giuoco stasa carta da poter dare in 
vece del Matto , in quel caso deve dare il 
Matto stesso, e. con tutto che sia carta 
d’onore , non per questo si segosa la mor¬ 
te ; se poi fosse obbligato a dare in vece 
del Matto una carta d'onore,per non a- 
verne altre y allora si segna La morte di 
, quella carta di ooore* Chi giuoca prima 
di accusare > o lascia di giuocare gli altri* 
prima Jel suo accuso y allora ha perduta 
intieramente il sua accuso* Le Verxigole 
però devono esser messe in tavola alla 
pubblica vista * perchè siano accusate •. 

3%. Le carte che contano sona le se¬ 
guenti ^ 

Arie contano in. Tarocchi d’onore 
SU Li Re $.• Li Mori e. 4. e $• conta¬ 
no 3. 

Altri casi nel giuncarlo possono ac- 
Q f 
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cadere ,quali. non è possibile esprimerli i« 
una semp ice regola ,, mi vi vojtccbhe un 
volume ec. 


CAPITOLI 

PER LI GIUOCHI 

BELLI TAROCCHINK 


C APITOIQ K 

Veli! Antichità, di questo Giuoco , e carnee 
gli Antichi giuoctuiono 


Q uesto Giuoco è- antichissimo , talmem- 
.. te che non si he cognizione nè del- 
1* inventore ,, nè. del tempo . io coJ fu ri¬ 


trovato , ben è vero però >t ch’ egli; è par¬ 
ticolare della Città, di Bologna ,, e fu in¬ 
ventato pet passare l’orenojose con qualche 
divertimento^. Perciò» li nostri maggiori la 


giuncavano con. sommo rigore} e siccome, 
questo, giuoco, consiste quasi tutto nella 
memorie), volevano un sommo, silenzio*, 
ed era. talmente rigoroso, che non e- 
ra lecito^ ad un Guogatore in tutto il 


tempo x ebe ai giuncava,, se non dite 


* 
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Sminettiate . Questa parola io non so 9 ch« 
io verno altro discorso significhi cosa aU 
cuna 9 fuorché io questo giuoco , dova 
vuoi dire gtuocate Trionfo^ e per ordina- 
rio , il Triónfo maggiore. Poscia inventa* 
r no di picchiare % battere 9 e tirar iodie- 
tro la Carta in vece di parlare. Bà putii 
era proibito la strepitare col compagno „ a 
sgridandolo % o lodandolo ^ onde assoluta* 
mente non si poteva dir parola alcuna , 
che fosse spettante al giuoco 9 non solo 
in particolare % ma nemmeno in universa¬ 
le . In riguardo al picchiare sa la Tavola 
v 9 erano più significati se si batteva nel 
mezzo.* voleva dire" 9 . o significare di ave « 
re la presa maggiore di quella sequenza; 
ma se si picchiava da una parte della Ta¬ 
vola y voleva dire 9 che si aveva la secon¬ 
da. presa. S’usava ancora il tirar indietro 
la Carta. 9 che si giuocava , quando uno 
non voleva 9 che il Compagno dasse la 
presa maggiore di quella sequenza. Anco¬ 
ra al presente abusivamente si batte nella 
Tavola 9 e si tira indietro la Carta , fa¬ 
cendosi prima giuoco, con la voce 9 e poi 
ai batte 9 , e si ritira la maoo e in questo 
modo si viene a fare due giuochi 9 li qua¬ 
li sono proibiti dalli Capitoli . 

In riguardo poi at modo di giuocare 
le Carte > e di contarle , c il medesimo ; 
vi corre bensì differenza in quanto al giuo- 
eare il denaro } da quello» che si fa at 
presente , perchè anticamente si giuocava 
a Pesi} e non è molto f che si è termina¬ 
ta di cosi giuocare • Le grane dunque » 
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thè al* presente si segnano in Piatto, ìm 
chiamiamo Partite , e allora si chiamavano» 

Pesi. Questo nome lo ricavavano* dai mi-* 
mero i $, che forma il Peso*. Ad ogni 
grana 9 che io Piatto si segoava o per Pe¬ 
si fatti y o per Ono f i avuti f si dava il suo» 
valore di quanto s* era prescritto dà giuo-. 
care ; come per esempio d’tm baj-occo, o* 
pur di roezao bajocco , o ancor di meno y j 

C in questa forma di giuocar* si poteva- J 

perdere migliaia di queste grane , che ora*, 
si chiamano Partite • Si teneva un Piatto , 
solo y oef quale chi vinceva segnava nel » 

Tondo tutti H Pesi y che fatti avevansl ■ 

nella giuocata, così ancora tutte le Oche * 
e gl» Onori , che in quella mann di carte* 
vi fossero stati. Se poi avessero perduta 
oeir altra mano d*i carte 9 si cavava dal i 

detto Xondo quel numero de* Pesi|cbc^ 
g’i Avversar) avevano fattile così ancora* 
gii Onori 9. che avessero avuti. E supe¬ 
rando il numero delle grane, cioè de* Pe-* 
si , che nel Piatto eraoo segnati, allora sk 
cslavan dal Tondo tutti lì segn e dive-* 3 

nivcoo padroni del medesimo col segoarvb 
quel di. più 9 che (atto avevano Per dai* 

He più chiara idea ^ egli era come al pre¬ 
sente si giucca alla Cinquina a tutto anda*~ 
tu. V* eraoo beosì molti Onori di più % 
che al presente non si danno, come a suo’ 
luogo si dirà nella istruzione degli Onori*, 1 
Ultimamente quelli ^che giuncavano adem¬ 
pì ucstri a Pesi 9 quando davano un Mar-. I 

cjo , 0 avessero de* punti segnati 9 e non* 1 

W avessero 9 mettano nql TQftdp aoqu. 
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Pesi. Questo Io facevano abusivamente, 
perchè anticamente ehi dava uq Marcio, 
quando neri aveva punti segnati, non met- 
teva in Piatto che 192* Pesi, giusta il 
suo conto ; perché li Pesi 96 , che è l’im* 
porta di lutto il giuoco , si debbono rad- 
1 doppiare quando il giuoco è Marcio , e 
perciò sono *9* Pesi , come di sopra si 
è detto .. v 

Se poi avessero avuto de* punti segna» 
ti, non solo gli aggiungevano alti lor 
punti ( come al presente si fa ) r ma rad¬ 
doppiavano ancora il numero delle Grane, 
che avanti avevano segnate, ed ancora 
quelle de* contrari. In questa maniera si 
diminuiva ,. e si accresceva il numero del¬ 
ti Pesi, conforme v* erano de* punti se¬ 
gnati • Li quattro Giuocatori , che divisi 
Aerano da prima, non si'dividevano più* 
se non quantdo si lasciava star di giuoca- 
re . Questa era k maniera del giuocare 
antico. 

Le descritte ootuie, sono ricava** da 
. un manusctitto molto antico ». 
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CAPITOLO ÌI. 

Comi fi' debbono, dividire li quattro Giu *,.» 
tutori , 9 in qual maniera si dee dtstribuire : 
le Carte y quando s * abbia da terminare la, 
f art ita j e come al presente si giuoca. il de :* 
WTA . 

J 1 bel Giuoco. de^Tarocchinì; è composta 
<£i carte proprie, e sono 6i. Chiesto st 
giuoca. i.a quattro ; due contro due , e si 
chiama Partita.. Si dividono questi quattro, 
in, questa maniera: si stende il mazzo di. 
Carte su '1 Tavolino,, ed, ogn* uno di loro, 
piglia una carta dal detto, mazzo quelli % 
che hanno pigliato le due minori , diven- 
Uno Compagni , e così, quelli y che hanoa 
le maggiori, diventano pure Compagni % e. 
Contrari agli altri due. Quello , che leva, 
la carta maggiore, debbiagli fare le car- 
te; queste mescolate (siccome è lecito an r 
che ad. ognuno ) le porge da levare al 
Giuocatore, che gli stà alla sinistra; di 
poi piglia, quelle y che sono rimaste sola 
Tavola, e. comincia a distribuirne, cinque 
per ciascheduno , principiando, jdal Giuoca¬ 
tore, che è alla sua destra , distribuite 
così agli altri., ne piglia, cinque per se 
cjippoi si ferma , e sente y che cosa.- dicono, 
gli altri Giuocatóri. Siccome tutti, debbo¬ 
no dire e monte y quando però yn de'Con^. 
trarj avesse buone carte y egli può dire. 
Ia Kenge : , che vuol dire > non voglio , cita 
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sì faccia * monte % e così impedire a queU 

10 , che fa le carte r ii poterle buttar via. 
Ed il primo t che riceve le cinque carte % 
oltre il poterla tenere , la può rimettere 
al Compagno, col dire come vuole • E 
questo si fa abusivamente , perchè antica¬ 
mente era proibita ii mandarla al Compa» 
gno coir usare questo termine carne vuole • 

11 Compagoo di quello, che dispensa le 
carte dee dir sempre a monte ; egli poi ha 
|i« particolare di replicale ho cattive y re* 
gelatevi con h vostre y ovvero non parlare, 
che sarà segno , che non vuole, che le 
butti via • Al presente s’usano abusiva¬ 
mente varj termini nel far giuoco al Com- 
pagno , quando fa le carte % de’ quali pe¬ 
rò si spiegherà il significato nella settima 
istruzione, per essere questi al presente 
usati da moltissimi . Quando tutti hanno 
detto a monte y scegli ha cattive carte , si 
dee regolare dal giuoco, che gli fa il suo 
Compagno . Se seguita a dispensare le Car¬ 
te , sarà segno % che non vuol buttarle 
via ; ma se scopre le carte , fa ja monte , 
e si dee subita fare senza che T altre car¬ 
te tocchino le prime * perchè toccandole 
non sarà piti. in. tempo % sebben fossero 
cinque cartaccic % e cosi fa di bisogoo su¬ 
bito tenerle, o buttarle via, col rinuncia¬ 
re le carte al Compagna susseguente , il 
quale dee fare il medesimo . Se poi non 
le butta via, dee proseguire, dandone 
cinque per volta sino che arriva ad aver* 
ne date quindici agli altri tre .. A lui poi 
ve ne restano diciasette j, e perciò ne dtc 
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seartar da* a suo piacere >( fuorché li T*~ 
rocchi , e li Re ) per eguagliare le sue car¬ 
te co» quelle degli altri , ed è il primo a 
fare la scartata; fatta la quale , dovrà di¬ 
re al suo Contrario , che si serva, cioè 
che giuochi. 

Terminata che si Ha ogni Partita, si 
dividono nuovamente nella medesima con¬ 
formiti , ed al preseote si termina, quan¬ 
do uoa delle parti arriva prima a metter* 
in tondo ijo Partite. Il giuncare antico 
•non era di molta economia , e perciò ne 
è venuto , che si è messo ia uso la Parti¬ 
ta io una maniera detta a tutta andare , 
ci»e vuol dire pagare quella moneta , che 
si è convenuto per le Onoranze , che sono 
li joo, 600, 700, ec. conforme li quat¬ 
tro Giuocatori si sono accordati . 

Per esempio si conviene fra le parti 
di giuocare d’ un Paolo a tutto anidro : chi 
arriva a fare joo punti, ne vince uno ; 
chi 60 o» due; 700, tre; 800, qnattro g 
900» ciaque, e quelli, che sono li primi 
ad arrivare a mettere ijo Partite in Piat¬ 
to, ne vincono un altro. Se poi li Con¬ 
trari non arrivassero ad avere nel Piatto 
7 J Partite, ne‘ perdono un altro, e si 
dice vincer il giuoco doppio . Che se non 
avessero alcuna Partita nel Tondo , dicesi 
oon essere in Tondo, e se ne vince un 
altro . Chi dà un Marcio ne vince un al> 
tro 5 e si vince, perchè li Cootrarj non 
.Hanno fatto alcuoa - presa. Chi dà un 1000, 
ne vince un altro. Se poi avessero 180 
punti segaati sarebbero 1109, e se se 
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I vincerebbe un altro . E se per fortuna ne 
avessero de* segnati t8o , sarebbero itoo % 
« se ne vince un altro. E perchè ogo’una 
intenda , descriverò il fin qui detto aella 
seguente Colonnetta. 


Ver il %oo , uno » 

Per il £oo, due . / 

Per il 700 j tre . 

Per 1 * 800, quattro » 

Per il 900 , cinque , 

Per il 1000 y tette . 

Per il ileo, otto « 

Per il giuoco vinto, nove . 

Pe r il ' gì u ac 0 Marcio, dieci . 

Per non essere fuori della Doppia r 
ossia Marcia , undici . 

Per non essere in Tondo , dodici . 


Questo è il metodo 9 con che si giuo- 
1 ca al presente il denaro | onde fa di bi~ 
V sogno insegnare la maniera di giuocare le 
carte y per ammaestrare qualunque giova¬ 
ne , che fosse voglioso d’imparare questa 
giuoco } e perciò &’ istruirà ne* seguenti 
Capitali. 


f 

V 


k 
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CAPITOIQ IIU 

Istruzioni prima sopra la precedente 
delle Carte . 


Q ueste carte sono divise in cinque se«* 
- quenze . La prima è la maggiore 
delle altre 1 ed quella de'Trionfi, detta, 
la Granda, composta di %% Cartel Le aU 
tre quattro sono composte di io. Carte 
l*una, che fanno in tutto le suddette 6z, 
Carte. Le quattro sequenze si chiamano. 
Spade , Bastoni , Coppe , e Denari i ogn* 
una di queste sequenze è composta di 
Carte eguali, e queste sona composte di 
Figure, e Cartaccie ; perciò ì necessaria 
il descrivere il loro nome per precedenza % 
cioè : Re , Regina , Cavallo , Fante, Asso r 
Dieci y Otto , Sette , e Sei . Il Re piglia 
la Regina , la Regina piglia il Cavai 
lo , il Cavallo piglia il Fante , il Fani e 
Y Asso ee m Nelle Cartaccie v* è da notare 
una differenza , che corre fra loro , cd è fj 
che nelle due sequenze di Coppe, e. De-> 
nari , il numero minore piglia il maggio* 
re , e nell* altre due di Bastoni y e Spade, 
il maggiore piglia il minore ; e perchè la 
cosa sia più chiara e. intelligibile , metterò, 
per ordine di precedenza le dieci carta 
della sequenza di Coppe , e Denari,e co* 
s> le altre xarte di Bastoni , e Spade , ac¬ 
ciò confrontando^ , si veda ocularmente, 
la differenza , che vi corre • 
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Pertanto nominaremo col sopraddetto 
Ordine le dieci carte delle due Sequenze ) 
Coppe y e Denari • Re ^ Regina > Camallo f 
Xante y Asso y Sei y Sette > Otto y tìove y % 
Vieti » Quest* ùltima è V inferiòr carta di 
queste due sequenze > e viene presa da 
tutte le altre » Nelle altre du* sequenze di 
Bastoni , e Spade y I* ordin tuo è questo « 
Re y Règma , Cavallo y Xante y Dieci y Ho* 
ve y Otto y Sette y Sei y e Asso ; il qual Asso 
nelle altre due sequenze sopranotate è (a 
maggiore di tutte le Cartaccie^e per con¬ 
seguenza le prende } in queste due ultime 
è la minore di tutte F altre > e vicn preso' 
da tutte le Cartacce . 

La quinta sequenza de # Trionfi , cioè 
la maggiore detta la Granda y questa anco¬ 
ra si descriverà per precedenza. Angelo * 
Mondo y Sole y Luna y Stella y Saetta » Dia- 
Volo y Morte y Traditore y Vecchio y Roda y For¬ 
za , Giustizia y Temperanza > Carro y Amo - 
re y e quattro Mori> li quali non hanno 
fra loro alcuna precedenza » ma F uno pi¬ 
glia F altro anteriormente giuocato > Ra¬ 
gatti no y c Matto . Qpesti Triooti prendono 
tutte le carte y fuorché lì Trionfi loro Su¬ 
periori » L 9 ultimò) cioè il Matto y non 
prende alcuna carta * nè può egli esser 
preso ; se non nel caso y che non si face** 
Se presa alcuna y perchè dovendo dare una 
carta agli Avversar) in luogo del Mattona 
non avendo altro se non quella y allora si 
perde . Nel caso dunque d’un giuoco Mar* 
Ciò y non solo si perde il M atto y ma fi 
perde ancora le due carte della scartata » 
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st toccherà a chi avrà scartato • Egli ha 
poi un'altra prerogativa, ed è* che si 
può rispondere a qualunque sequenza, che 
sia giuocata, adattandosi alle medesime 
col cavarselo di mano . Per esempio uno 
giunca Spade, l'altro può rispondere col 
Matto , ancorché abbia Spade nelle mani , 
col solo mostrarlo ; e poi si ripone fra le 
prese, che fatte fossero, e non avendone, 
si tiene avanti come una presa ♦ In oltre 
si può giuocare il Matto , anche da chi è 
il primo, nel medesimo modo, mostran- 
dolo solamente, ed il seguente Giuocatore 
liberamente giuoca come se fosse il primo. 
11 Barattino ancor egli s’adatta a tutte le 
sequenze, e perciò si chiama Contatore , 
come anche il Matto • ma il Bagattìno non 
si può giuocare se non per solo Trionfo, 
perchè solamente si adatta alle sequenze 
nel caso d* accusarle . V’ è ancora da no* 
tare, che vi sono li quattro Tarocchi , cioè 
‘Angelo , Mondo , Bagattìno , è Matto , i 
quali si chiamano le figure di questa se¬ 
quenza maggiore, come a suo luogo si 
dirà. In questa prima Istruzione si è spie¬ 
gato la precedenza delle Carte; perciò è 
necessario passate alla seconda Istruzio¬ 
ne • 
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CAPITOLO IV. 


1 * 


istruzione seconda per sapere conte si 
debbono accusare h sequenze . 

P et regola universale, odi 1 accusare do* 
vi voglioso meno di tre Carte per poterò 
segnar punti » Non si possono accusare le 
quattro sequenze di Spade, Bastoni , Co*, 
pe , t Denari , quando non s’ abbiano nel* 
ìe mani almeno tre Figure d* una medesi¬ 
ma sequenza, dovendo sempre avere,.« 
! principiare dal Ite, capo della Tua sequen¬ 
za; così nella sequenza della Granda non 
si può accusare nissun punto,quando noa 
s* abbia Y Angelo capo della medesima • Vi 
avverto, che prima di giuocarc , bisogna 
accusare o con la voce , oppure porre ia 
Tavola le carte. Chi non ha Onori da 
porre in Piatto , o che non spera di vin- 
cere la roano , non accusi • Per farne dun- 
' que chiara idea , descriveremo distintamen¬ 
te come si debbono accusare le sopraddet¬ 
te quattro sequenze. Re , Regina , e Cavai . 
io , s* accusa ; Re , Cavallo , e Fante , s’ac- 
cusa, e così Re , Regina , e Fante • Ma 
non si può accusare, per esempio, Re , 
« Regina solamente, nè Ke, e Cavai* 
s lo er., oè meno pure Re , Regina , c Asso 
er. perchè YAsso non può servire per terza 
Figura , non essendo considerato peìr-fo- 
jgura , si può però accusare unitamente al¬ 
le Figure celia sua sequenza • Ma in que¬ 
sto caso, quando si avesse nelle mani il 
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Barattino , o pure il Matto , allora si pos¬ 
sono accusare le dette carte , cioè Re , 
Regina j e Bagarino* e così Re , Cavallo , 
-ifj/o , e Matto er. perchè qualunque di lor 
due, che s* abbia nelie mani, s'adatta a 
tutte le sequenze, e le veci della ter¬ 
sa Figura , che manca , per poterle accu¬ 
sare ; e per questo si chiamano Contatori . 

In riguardo agli Asti v* è da conside¬ 
rare , che tra loro compongono una se¬ 
quenza, e contuttoché unitamente alle lo¬ 
ro rispettive Figure si accusino coll* accre¬ 
scere i punti alla loro sequenza, cioè a dire 
tre Assi , o puro tutti quattro s’accusano, 
ancorché non fossero accompagnati alle 
loro Figure . Perciò in questa sequenza il 
Contatore fa da Asso , perchè due Assi , ed 
il Contatore s’accusano , e compisce il ter¬ 
so Asso. Non si può pelò accusare un As¬ 
so solo con li due Contatori , essendo del 
giuoco di non potere accusare alcuna se¬ 
quenza , quando non vi sieno due Figure 
d'una medesima sequenza, cioè il Re con 
una delle sue figure • Quindi siccome un 
Re , solamente con li due Contatori non si 
può accusare , così del pari non vi voglio¬ 
no meno di due Assi , per accusarli con li 
Contatori ; Io che pure accade de* Mori, co¬ 
me a suo luogo si dirà. 

E per dare più chiara idea di quantò si 
è spiegato, daremo un esempio, cioè Re , 
Cavallo , e Asso di Bastoni • Re , Regina , e 
Asso di Coppe . Queste carte senza avere 
uno dei due Contatori 9 non si possono ac¬ 
cusare, per It ragioni addotte di sopra, ma 
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avendo il Matto , o il Bagarino nelle roa¬ 
ni , allora si possono a cu are . £ di due se¬ 
quenze, che sarebbero , per essere Figure 
di soli due Pali, cioè Bastoni , e Coppe, 
s’accusano non per tanto tre sequenze; per¬ 
chè gli Assi , benché sieoo uniti alio lor 
respettive Figure fanno nondimeno sequen¬ 
za da se* e così vengono afa re tre sequa* 
ze. Io questo caso si Conosce 1 ’ attività ebe 
dà ia legge del giucco al Contatore nell’ a- 
dattarsi alle sequenze: pe chè in uo sol 
pulì o fa da A*so , e colpisce il num/ro 
d111 e Figure, che mancano alli suddetti due 
Pai* per poterli accusare. 

Per andar dunque per ordine, descrive¬ 
remo il modo d* accusale la sequenza della 
Olanda . Qjesta sequenza soggiace alla stes¬ 
sa regola universale, che abbiamo descrit¬ 
to , cioè che non si può accusare meno di 
tre carte . Si dee sempre principiare dall* 
Angelo^ capo della medesima . V* è da av¬ 
vertire > che in questa sequenza tutte le 
carte si possono accusare: ma nell* altre 
quattro si accusano solamente le Figure • 
li Matto ^ ed il Bagarino , benché s eno 
dei<a medes ma sequenza, non mancano di 
fare da Contatori , come si vedrà • Li quat¬ 
tro Afori ancor essi fanno un’altra sequen¬ 
za , come gli Asti , nel!’altre quattro. 
Nell’accusare questa sequenza, vi sooo 
tre Trionfò, ch’io li chiamo privilegiati , 
e sono Mondò , Sole , e Luna » Bisógna sa¬ 
pere , che accusando la Granda, quando 
vi manca un Trionfo, ella termina ,ne si 
può piti proseguile , ancorché s’ avesse gli 


Digitized by Google 



litri Trioni!, che andassero dietro a quel* 
Io, che mancava • Quando però si avesse 
un Contatore , allora si può proseguire la 
sequenza , perchè egli soccombe a quel 
Trionfo, che mancasse , 11 privilegio di 
questi tre Trionfi egli è , che mancando 
uno di essi, si può proseguire fa Granfa> 
ancorché non s' abbia il Contatore • Se poi 
mancassero due , cioè Mondo , e So/e, o pu- 
re So/# , e Luna , non si potrebbe prose» 
guire la detta sequenza, quando non s’a* 
vesse un Contatore , che supplisse ad uno 
di tali Trionfi . 

Daremo per più chiarezza varj esempi 
col mostrare in che maniera questa se¬ 
quenza s’accusi, avendo già dimostrato la 
precedenza de* Trionfi. Angelo dunque. 
Mondo , e Sole , s* accusano • Angelo , Sole , 
e Luna y s'accusano, benché vi manchi il 
Mondo; Angelo , Monde , Sole , $’ accusano , 
benché vi manchi ia Luna ; e così se man¬ 
casse il Sole , per le ragioni addotte di so¬ 
pra . Ma quando mancassero due di questi 
tre Trionfi privilegiati, per esempio, An - 
gelo , Mondo , Stella , c Saetta , questi quat¬ 
tro Trioofi non si possono accusare, per* 
thè vi manca Sole , e Luna , de’quali al¬ 
tro eh; uno non si può lanciar fuori . In 
questo caso però , quando si avesse un 
Contatore nelle mani, allora si possono ac¬ 
cusare detti Tronfi , perchè in luogo del 
Sole , o della Luna , vi si può mettere il 
Contatore , r così si dee fare, quando man¬ 
ca Mondo , e Sole , »n caso eh? si avesse 
Angelo } Luna , e Stella , col Contatore . 
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Abbiamo spiegato con questi pochi esempi 
gli accidenti , che possono occorrere nell 9 
accusate questa sequenza, io riguardo a 
questi tre Trionfi privilegiati . 

Vi sono altre cose da considerare; una 
è, che quando mancati due Trionfi uniti , 
ancorché s 9 abbiano li due Citatori) non 
si può proseguire la sequeosa , benché vi 
ritrovaste aver nelle mani gli altri Trion- 
fi , che vaoao dietro aili due mancanti : 
perchè in tal caso li due Contatori , benché 
suppliscono alli due Trionfi mancanti: pu¬ 
re per legge del giuoco non si può più 
proseguire la detta sequenza : essendoché li 
due Contatori non possono andar dietro uno 
all'altro, ma solo tramezzati da qualche altro 
Trionfo* che seguiti uno ad uo Contatore^ ed 
altro ad un altro • A due Trioofi uniti vi 
si dice la Scavezza , termine che s’usa in 
questo giuoca, il quale significa, che non 
si può pò proseguire la detta sequenza, 
ancorché s’avessero gli altri Trionfi, che 
seguono. Per sapere quali siano li Trion- 
fi, che producono la Scavezza , si trala¬ 
sciano li tre Trionfi privilegiati, e si prin¬ 
cipia dalla Stella , proseguendo per ordine 
di precedenza sino al Tiionfo d’ Amore . 
Questi sono li Trionfi, che due uniti Sta» 
vezzano , Li Mori noo Scavezzano , perchè 
fanno sequenza da se • Daremo un esem¬ 
pio , per metter più in chiaro questo ter* 
m ne di Scavezza. Chi avesse i* Angelo y 
Mondo , Luna , Diavolo , Morte , cm i Ine 
.Contatori , non può accusare , se noni 'Am* 
gelo y Mondo , Luna , con li due Contatori , 
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t non può piò proseguire, cootuttecchè 
abbia il Diavolo , e la Morte , che sono i 
Trionfi, che oroseguiscono , perchè vi roan* 
Stella , e Saetta . Essendo questi due Tnoo- 
fi , uniti , benché vi sieoo li due Contato- 
ri, mterrompooo la sequenza • Cos) an¬ 
cora fa scaveSia Diavolo , e Morte , o pure 
Traditore , e Vecchio ; t così discorrendo 
degli altfi Trionfi s*no ad*• 

Per dare maggiore lume nel mettere li 
Contatoti in luogo dei Trionfi nuocenti , 
ci spiegheremo col dar due esempi , h qua* 
li serviranno per insegnamento di tutti gli 
all ri , Dtreiro dunque Angelo , Mondo y SO - 
le , Stilla , Diavolo , Traditore , Vecchio , e 
li due Contate ri . Tutù questi Trionfi «'ac¬ 
cusale 9 perchè la Grandi si fa in Ouesta 
conformità * cioè Angelo , Mondo ^ Sole, si 
tralascia II Luna per essere uno de* Trioo* 
fi privilegiati f e poi la Stella y ed in luo¬ 
go della Saettay un Contatore ; inde il Dia¬ 
volo , ed in luogo della Morte y T altro C00- 
tatore j ed il questa maniera può prosegui¬ 
re il Traditore , ed il Vecchio , ed autore 
g ( i altri Trionfi f che seguono, se si aves¬ 
sero » Ma se in questo caso non si avesse 
altro che un Coniatore , allora non si può 
accusare detti Trionfi , se non se sino al 
Diavolo , perchè mancandovi il Trionfo del¬ 
la Morte , e non avendo 1 * altro Contatoti 
da uò'-er mettere in luogo del detto Tribn* 
fo , termina la sequenza, e non possono 
proseguire gli altri Trionfi , come si è di¬ 
mostrato per le ragioni addotte di sopra * 
Spiegheremo la seconda dimostrazione. 
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la quale per essere la pili difficile * molti 
Giocatori si trovano imbarazzati li tl* ac¬ 
cusare le carte , che siano per nominare.» 
Angelo, % Soli y Saetta r Diavolo y c n li due 
Contatori , queste carte si accusano % e si 
fa in questa maniera «. Angelo , éd io cam¬ 
bio del Mondo , vi si dee mettere un Con - 
tote , col dire Monio : ; perchè se il Contato - 
re non si mette iq questo Trionfo, uon si 
potrà più proseguire la sequenza * mentre 
saremo obbligati a dover metter li due 
Contatori uniti y in lungo dei due altri 
Trionfi mancanti, cioè Luna , e Stella , nel- 
li quali > per le ragioni addottate di so¬ 
pra , non si possono mettere li detti Con • 
latori unitamente » Torniamo dunque a di¬ 
re; Angelo, , in luogo del Mondo, un Con¬ 
tatore y e poi Sole * fuora Luna per essere 
uno de* tre Trionfi privilegiati % nella Stel¬ 
la. che manca I* altro Contatori • e facen¬ 
dosi io questa maniera v vi va unitamente 
la Saetta. , e il Diavolo Quando si sono 
posti in opera li Contatori y .cioè io luogo 
di qualche. Trionfo superiore , non si pos¬ 
sono più adoprare e termina, la «equen- 
aa , mancandovi altro Trionfo «. 

Ralla descrizione di queste due dimostra¬ 
zioni ^ e dalla osservanza delle regole t 
che si sono prescritte, s 9 impara con faci¬ 
lità la maniera d’accusare questa sequen- 
aa . Li Mori fanno sequenza da se f perciò 
«' accusano nella medesima conformità, che 
di sopra si è spiegato in quanto all* accu¬ 
lare la sequenza degli Assi . 

Lq riguardo alti Contatori v 9 è un 9 altra 
O i 
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cosa da, osservare , ed è quePa dì aumeo- 
tare le sequenze , fuori però della Gran¬ 
de , perchè sono della medesima sequenza; 
ma nell* altre sequenze non solamente sup¬ 
pliscono alla mancanza delle Figure per 
poterle accusare; ma aumentano ristesse 
Sequenze , come pei esempio Re, Regina^ 
Cavallo , F*nt*y e Asso y s’accusano unita* 
mente > senza avere bisogno delli Contato- 
pi ; e così li quattro Mon y e li quattro 
Ani . Contuttociò avaodo con queste car¬ 
te li Contatori y si accusano unitamente al¬ 
le dette cartt;ed aumentano la sequenza» 
col far accrescere il numero de* punti a 
cinque per ogni Contatore. Abbiamo termi¬ 
nato di descrivere la maniera 6 * accusare 
le sepradette sequenze > resta ora da spie* 
gare uo’altra maniera d’accusare le detti 
figure cioè In Pariglia. 

CAPITOLO V. 

Istruzione terza sopra V accusare le Figura 
in Pariglia , o Cricca , dalle quali viene 

formato: il Criccane # 

I^t Parigli» o Cricca altro non è, che 
avere almeno tre, o quattro carte di c- 
guai condizione r e s’ accusano come se¬ 
gue ; cioè* tre Re, o par tutti quattro s’ac¬ 
cusano , e così discorrendo de‘1’ altre Fi¬ 
gure , cioè Tarocchi , Regina y Cavallo , c 
Fante . Si dee avvertire , che li Contatori y 
in questa conformità d* accusare , vengono 
considerati per semplici Tanaceti : perché 
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due Jt* eoo un Oeniahr* una si possono ac¬ 
cusare , e così du^ Regine ) due Cavalli | 
tc. % e non potendosi accusare , se non Re 
Con altri R*; Pepine con altre Rigirte •Ta¬ 
ro cc fu con Tarocchi * e nell* istessa confor¬ 
mità 1’ altre dut Figure; ae viene » che il 
Matte , e ii Bag attimo sooo considerati per 
puri T cocchi * e come semplici Figure del¬ 
la sequenza de* Tritali • 

Il termine di Criccane deriva dalla pas¬ 
toia Cricca ? perchè tre Cricche fanno il 
Criccone * e viene constituica da tre del¬ 
le suddette Pariglie * o Cricche . Per esem¬ 
pio* tre Taroccgi) tre Re % tre Regine y for¬ 
mano Criccone • Non è però necessario 
ftieno-pev appunto ogo*una di esse Pari¬ 
glie tre Figure ; basta che non sieno me¬ 
no . Per esempio * tre Re , tre Regine , e 
due Cavalli , non compiscono il Criccone, 

perchè- non sooo* che solamente due Pa¬ 
riglie; ma se uno avesse quattro Tarocckiy 
quattro Re, e tre Reginei egli ha maggior 
Criccone* e tanto più se fosse composto 
di quattro > o cinque Pariglie * perchè l'au* 
meotare ìe Pariglie , c le Figure delle me¬ 
desime Pariglie * non guasta il Criccone *> 
ina si aumentano U punti * come * saio 
£o si dirà». 


» * 


/ 
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Istruzione' quarta sopra il’ valore de' punti 9 
che dalle sequenze , e Pariglie vengono, 
prodotti * 

Siccome si è* spiegata al dissopra la di£* 
ferenza, che corre tra I* accusare le se- 
queiue » e l’accusare le Parig te , eoo tut¬ 
to che sieoo le medesime Figaro, che s*ac¬ 
cusano • così ora è da spiegarsi la dispari¬ 
ti % che pur vi carré nei contare li puoti. 
Principieremo adunque dalle sequenze col 1 
dismostrare Ja maniera di cootare il vaio- i 

re de*punti. Per poter accusare non vi i 

vuoi meno di tre carte, così ancora per i 

contar punti. In qualunque sequenza tre < 

carte vaglioQo zo punti. Ad ogni carta r I 
che si accresca alle sopraddette tre carte *, 
vi sì aggiungono £ puati , che fanno ij. i 
Per rotture dunque la cosa più in chiaro % \ 

daremo un esempio coil K accusare distinta- I 
mente le Figure d* una delle quattco se- i 
quénze^il qual esempio servirà per tutte 
T altre • Re , Regina 9 e Cavallo , accusano i 
io punti aggiungendovi il Ranfie i% y 1^4- i 
to io, e se vi saranno uniti li due Conta* i 
tori , s* accuserà jq. punti. Questo è ìL ( 
numero maggiore de’ punti y che $i possa- i 
no accusare in ciascheduna delle quattro | 
sequenze , r Coppe, Reoari % Bastoni , e Spa- ( 
de. Io quanta poi alle due sequenze, cioè* i 
Asii , e Mori % si contano li punti nella ( 
CDcdeaima conformità di sopra, accennata % \ 
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cioè tre Mor+.y e tre Asti y *o punti , tut¬ 
ti quattro 15 , uniti a!li due Contatori 
Oga* una di queste due sequenze ooq sor¬ 
passa li 2j punti. Ancora nella sequenza 
de* Trionfi , detta la Granda % tre carte % 
qioè Angelo, , Mando ., e Sole. , cantano io, 
puoti,, aggiungendovi un altro Trionfo * 
cresce S punti , e tutti quelli Trionfi, che. 
si potessero aggiungere % si debbono cal- 
colare % punti per ciascheduno r perciò di 
tutta questa sequenza unita il valore è di 
*o$ punti. 

V* è da notare che molte volte s* ac* 
cosano molte sequenze ^ perciò/quando so¬ 
no tre, e non meno, allora si raddoppia*, 
no li punti, che producono le dette tre. 
sequenze ; e così avendone quattro , o cin¬ 
que ec. di mano in, mano ai. raddoppiano, 
li punti 

Passiamo alla maniera di contare li può-* 
ti delle Pariglie . Tre Tarocchi contane 1% 
punti % tutti quattro 3 6. Tre Re 17 ^ e tut¬ 
ti quattro 3*. Tre Regine 14 %e tutte quat¬ 
tro z8. Tre Cavalli, 13,. c tutti quattro i 6 0 . 
Tre Fanti. n, e tutti qeatt.ro, 14. Quando 
ai ha tre Re, tre Tarocchi) o tre J fanti ec K 
si debbono raddoppiare li puoti di tette, 
queste tre Pariglie differenti % per essere 
C.riccone, come si spiegato, d» sópra .Ed 
ecco» insegnata la maniera di contare U 
punti del e sequenze delle Pariglie , e del 
Qripcon.e • Resta ora da sapere il valore: 
intrinseco delie carte , il quale è questo • 
Ogni Tarocco ha di valore in se di $ punti;, 
aoal ancora li quattro Re 1 perciò, dieonsi* 



Il 

«atte da cinzie ; le Regina 4 punti * li C2** 
valli 3 , li Fanti 1 y i« Cattacele , ed i 
Tnoafi oon hanno io se alcun valore y se 
non a quattro per un punrto. 

Ogni volta., che si è giuocato una ma» 
*0 di carte, si cooMno-. li punti? di chi vinr 
ce* e per vincere basta il fare un sol 
punto di più dalli Centrar) ^ Per contarli 
dunque sì fa 1 a questa maniera . Chi per~ 
de dee metter fuori le sue carte , per po¬ 
tere cootare. li punti di quelli y che b a n a o 
vinto , essendo più faci e il contarli in que- 
sta conformità, per essere dì minor nu¬ 
mero le carte di quelli che perdono,,e po¬ 
tendosi ricavare perciò con maggiore pre¬ 
sterà li punti di qoelii^che hanno vinto* 

Daremo dunque una dimostraiionc , la» 
quale servirà per apprendere con. più.faci- 
lità come si debbono contare li punti .. 
Per esempio, chi ha perduto r si ritrova* 
avere nelle sue prese il Re > e la Regina di 
Spade, il Re , Regina, Cavallo e As$o di 
Bastoni , un Mokk r due Trionfi , cioè Dia- 
volo , Veccho y ed un Contatore : dà queste 
carte vi si ricavinoli plinti degii Avversar^ 
Dcesi per tanto in pr ma luogo considera^ 
re y se quelli-,. che vincono abbiano Cric- 
cone , esservi questo bisogna osservare y se¬ 
ni Tavola vi siano tre Figaro differenti t..« 
che ognuna di queste abbia una delle sue 
compiane del a medesima specie, cioè duo 
Cavalli , due Ragia*. , due Fanti ec. perchè 
in tal caso chi vince non b Criccone. Àt 
contrarlo vi. è Ciaccone, quando* cioè, noia 
e* è ^piamente che un Cavai ny ed un Ta* 
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voci *, benché vi si#no due Re , e* due Re* 
girle . Perciò si principia a contare 18 de* 
tre Tarocchi • , 14 de’quattro Fanti y # x> 
de’tre C avalli y eh# sona k» tutto 55 pun¬ 
ti del Criccone ;♦ poi si dee proseguire % 
contare le sequenze , cioè 15 degli Assi * 
per esservi un in Tavola con uo Co»- 
tato re ; # così altri 15 punti' deili Mori ^ 
JL’ altre due sequenze dì Coppe, e Ocoart 
sono $0 ponti r por esservi un Contatore in 
Tavola; ma la sequenza della Grande è dà 
40 punti r perchè- il Vecchio, !’■interrompe . 
Tutti questi punti delle seq lenze, unità 
con quelli del Criccone fanno 175 punti f 
Che raddoppati sono in tutto $\ de* 
notare però nel raddoppiare questi punti , 
che se mai non vi fosse Criccone r e cho 
vi fossero tre sequenze , © più v si debbo»* 
ar> solo raddoppiare li punti delle sequen¬ 
ze , e poi aggiungervi li punti delle Pari¬ 
glie semplici , se vi sona , quando non ar¬ 
rivassero a compiere il Criccone «X.osì an¬ 
cora succede y se non vi fossero > che due 
sequenze , e che vi fosse Criccone : allora; 
si raddoppiano solamente li punti del Cric- 
xone , e li. punti dell# sequenze vi si ag¬ 
giungono semplici , e non si raddoppiano* 
quando non sooo tre sequenze , o più*, S# 
quelli y cho hanno vinto y avessero accusa¬ 
ti de’ punti ( ma però segnati a dovere * 
come a suo luogo si dirà) allora tali pun¬ 
ii si debbono aggiungere a quelli,, che si 
jono contati; proseguendosi poi a conta- 
gè il punri , che producono le carte . Ma 
per lo. più. per noo avere questa soggeiiAr 
O * I 
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ac j vi ti dà un numera di punti , il qual 
si regoli dalla quantità delle carte , che; 
haono ; certe volte, però occorre f che v’è 
di bisogno di contarle perciò» è nccessar-- 

10 Io spiegare io che maniera si debbono, 
contare dette carte •. 

Queste carte si contano a quattro ; la 
Figure si- contano eoa li punti, descritti 
perciò un Tarocco con tre carte di nissuno 
valore * si conti per 5 punsi , e così il 
JRe , perchè sono cirte da cinque: una Re~ 
lina. con altre tre carte di mina valore , 4 r 
punti f, e via discorrendo dk tutte P altre. 
Figure.. Quando- vi fieno poi due Figure 
unite y o pur tre* o tutte quattro * allora 
si conta differentemente : per esempio , ua* 
Tarocco y un Re y un Cavaliere un Fante*. 
Queste quattro carte, contandolo confor¬ 
me li loro propri punti % farebbero iipun-- 
ti • Ma non si possooo contare in. questa 
conformità * mentre la legge del giuoco 
porta % che si debbano, contare nella, ma¬ 
niera , che segue .. 

Si principia a contare per lo propria* 
punto d* una Figura calando ua puoto= 
per ciascheduna a le altre tre . Il T.aroceo. f 
dunque si conierà per li suoi J punti; ma 

11 Re y neh caso che s’ abbia dato al T*~- 

il suo valore * non, si può p'ù conta¬ 
re , se non per spunti » il Cavallo per a* 
e il Fante, per le quali quattro, carta 
insieme fanno ta punir • Così s» dee. sem¬ 
pre contare quando fossero-tre Figure * a 
due insieme * calando un punto a tutte te 
Figure , fuori ehm alla prima , che si cuor 
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ta • VJ la ragioae si è , che valendo che 
una Figura abbia tutto ii suo valore de 9 
punti , bisogna che sia accompagnata da 
tre. altre carte * cioè Cartaccia o Trionfi, 
che. nom hanno oissuo, valore &e così uji*j&- 
do tre, Gartaccie ad un altra r compongo-- 
no un. punta, e contando* un punto nelle 
Gartaccie, bisogna che cali un punmnel- 
te Figure * unendosi insieme quelle in luo-- 
go di Camicie: • Contandole suddette car» 
te in questa maniera* a quattro, e quattro r 
senza mettervi li punti, delle sequenze , c 
dèlie Pariglie , e del Criccone, fanoo in 
tutto 71 punto, e due carte* IL puntipoi, 
che si possono, ricavare d* tutte le carte, 
sono* li seguenti • Tutte le cinque Pariglie 
fanno 148 punti , e si chiama Criccone • 
Le quattro sequenze , di Coppe ,, Denari , 
Spade#,e Bastoni sono no punti. Le due 
sequenze degl* Asti , e Mori , sono 50 pun¬ 
ti • La sequenza della Granda è di 105 pun¬ 
ti, che in tutto sono 413 punti. Doven¬ 
dosi questi rad doppiere, per. essere, punti 
composti di Criccone y. e.* di molte sequen¬ 
ze*,, come si è spiegato fanno 84$ punti : 
aggiungendovi poi li punti , che dalie car¬ 
te- si ricavano , doè punti ,, con li d 
dell* ultimo fanno io tetto 913 punti , 
non: potendo arrivare a'iooo punti, benché 
ti dia un giuoco marcio ,, quando non vi 
sieoo 80 punti segnati. 

Mi è parso bene il dover qui spiegare 
nn modo facile di contare la sequenze ^el¬ 
la Granda , quando sia interrotta da Trion¬ 
fi. mancanti x che scavezzano j,ed è il più 
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sbrigativo di qualunque altro metodo. Con¬ 
ica dunque formare ad ogni Trionfo, chea 
Scavezza y il suo numero ; il qual numero 
distinto quale egli sia 9 mi fo a spiegarlo 
brevemente per poter poi dare qualche o* 
serinpio per più chiarezza . 

J^ngelo 9 Monda, Sole ., Luna , questi so¬ 
tto quattro Trionfi , a* quali bob si dà ihj« 
mero 9 perché si vede, che questi quattro* 
Trionfi fanno 1* punti 9 e non sono quei*, 
li, che veramente scavezzano . Principia* 
remo dunque Stella y e diremo 2: 

Stella , ha ii *6 Roda , ha )t io 

.Saetta 9 ha >1 ìf Forza 9 ha il p 
Diavola | ha »4 14 Giustizia 9 ha T & 
Morte 9 ha il *3 'Temperanza , ha il 7? 
Traditore , ha 11 za Carro,) ha il 6 
Vecchio , ha V 1* Amore y ha il f 

Ultimo Trionfo che fa scavezza. 

Spiegato ora ii numero distinto d' ognfe 
Trionfo , discendo a mostrar con due e* 
semp^ la maniera d' adoprarogli stessi au% 
meri ^ Pongasi dunque che quelli y , eh* 
haono perduto, si trovino avere in Tavo¬ 
la Arbore 9 Vecchio, y é Matto. In questo ca*. 
so sarà d'uopo ootarc P ultimo Trionfo K 
«he scavezza , e ricordandosi il numero^ 
eh* egli ho9 far così : all* Amore y che ha ti 
5 * aggiugoere il Vecchio dire < 5 ^ poi ti 
Matto , e dtre 7* Fatto questo , si dovrà 
moltiplicare esso numero 7 per 5-, che fo 
3 S> i quali* punti cavati dall» 105 puti¬ 
ti di tutta la sequenza* della Granda 9 ro*. 
Meno 70 punti 9 numero precise^ che- si 

d^Jli detta sequeQU* 
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Beco tm altro esempla per maggiore in¬ 
telligenza . V* è ncL Tavolino v. g. Sole r 
Saetta , Traditore 5 e Roi* . La è il 

Trionfo r che scavezza y ed il suo numero 
è il io: a questo numero si dovrà aggiua- 
. gere il Sale , la Saetta. , e il Traditore , di¬ 
cendo ii, ia, quindi moltiplicare que¬ 
sto ultimo numero per che fa 65 > pua* 
ti levati dalli 105 punti della Granda ^ re¬ 
stano 40 punti y come si può vedere • 

Vi saranno molti , che noo li parerà 
così facile il contare la Granda in tale ma¬ 
niera ; ma pure quando s* abbia messo a 
memoria li numeri , che si sono dati atti 
\ Trionfi % ìiuscirà al’ora più facile il con- 
tarla - 

Vi è ancora un altro modo di èontare 
li punti , il quale è questo; quando si e 
contato la Granda, ed il Criccone ,,in ve¬ 
ce di contare li punti delle sequenze, co¬ 
me si è descritto dissepra , si conta quan¬ 
te figure sono ^ ed ogni figura si computa 
per io punti. Per spiegarsi con più chia- 
* rezza contarcmo * con questo metodo le 
medesime carte, che dissopra abbiamo con¬ 
tate . Ritrovandosi dunque io Tavola Re 7 
Regina , di Spade , Re , Regina , Cavallo , 
c Assa di Bastoni, un Moro , Diavolo r C 
Vecchio y con un Contatore , tali carte per 
contarle in questo modo /bisogna calare 
> ad ogni sequenza di Coppe , e Denari , 
che contar si debbono, per esservi un Con¬ 
tatore io. Tavola restano 6 Figure per c a- 
sebeduna sequenza * ma dovendosi calarne 
tuia, si devono contare per 5. Le due se- 
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quenze degli Jssi 9 e Afari, essendovi un 
Moro , un Asso ^ ed un Contatore in Tavo* 
la , restano quattro carte per ciaschedune 
sequenza, perciò si. devono contare per 3 % 
che in tutto fanno i* carte , o Figure le 
quali moltiplicate per io fanno x*q punti; 
aggiungendolo li no punti del Criccone^ 
con li So della Granda fanno in tutto 3fo 
punti , come si é già dimostrato nella so* 
pradetta dimostrazione ; li punti delle car« 
te si computano nell* istessa conformità de* 
scritta. La ragione di contare li punti del¬ 
le sequenze in questo modo ella è „ che. 
siccome non vi vuol meno di tre carré per 
contare io punti, e tutte 1’altre > carte % 
che vi si aggiungano si coniano per 5 pun*. 
ti ; levando dunque una carta ad ogni se* 
quenza, si viene a levare quella terza car* 
ta che compone li primi io puoti % ed io, 
questo modo si eguaglia, il numero a tat* 
te le carte ; e siccome si devono raddop* 
piare li punti delle sequenze % quando so¬ 
nò tre % o più 1 per questo si computa a4 
Ogni, carta io punti ,e per tale uguagliane 
za viene prodotta la giusta somma d» tut^ 
fi IL punti delle sequenze ^ Rarissimi sona 
quelli , che prarkamQntc si servano di quei 
sta maniera di contare , benché varj pre-. 
tendano, che sia la più facile , e sbrigati¬ 
va; T uso che universalmente si pratica 
dimostra il contrario con tutto, ciò no a 
ho voluto mancare d**in*egnare questo mg*, 
lodo per chi avesse voglia d* impararlo . 
La Granda si potrebbe contare ancor ella, 
in questo m.odo j ma siccome questa sequn^ 
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la è composi di moltissime carte, e per 
ragooe delia, scavezza , diventano ora d* 
uo numero , orad* ua altro* perciò vi vor¬ 
rebbe piò tempo , e sarebbe più facile lo 
sbagliarsi, che il contarla col metodo so¬ 
pradescritto* colli numeri assegnati alli 
detti Trionfi ; 

Molti dicono, che vi sia ancora una re» 
gola per contare più facilmente il Cricco- 
ne, e volendo io impararla sono andato 
da vari* che avevano concetto di saperla, 
ma in realtà non ho trovato e&sec vero ; 
che però, o tal regoJa non evvi in effet¬ 
to., o per mia disavventura non avrò rj» 
trovato quello * che veramente La sappia i 

CAEITOLO VII*. 

Istruzione- quinta sopra il modo , cot 
quale si debbono segnare li punti 
conteggiati dalle carte attuiate. * 

II segnar punti vuol dire, che dopo aver 
conteggiato quello , che s’accusa prima di 
ginocare , cioè in quanto al valore delle 
sequenze , o Pariglie accusate % e fatta la 
somma d* essi puntiè necessario il por¬ 
re avanti di se, o del Compagno* tanti se¬ 
gni , o sàeno Ferlioi + o Lupini cc. quan¬ 
te sono le decine d’ essi punti,. per farne 
memoria * perchè scordandosi di segnarli , 
sarà come se non si fossero accusati,, non 
potendo più, se si vince , aggiungerli alli 
suoi punti • Avvertasi però, che se tali 
punti segnati non arriveranno a formare 
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decine intere, io tal caso* o ehe i nume- 
ri che vi restano dopo 1’ ultima deci- 
sa compita, arrivano alla metà d'altra 
decioa , e allora si conteggierà, come se i 
la decina susseguente fosse veramente 
compita; o non arrivano alla metà corno 
sopra j ed allora i punti % che vi saranno 
di più dell* ultima decina compita , si 
oromctte ranno. Eccone l* esempio: se t 
punti segasti saranno *4,0 34* ta segna- 
rai solo io , o 30 , se poi saranno 15,0 
35 allora segnarsi 20 , o 40, e cioè du^ * 
o quattro Lupini. ta / ragione si è, che 
siccome si guadagna accusandone 15, 31 
re. arrivando questi punti alla metà della 
decina ; così sj de$ perdere, accusandone 
14, o 34 j stante il oon arrivar essi alla 
metà della detta decina. Si dee avvertire* 
che bisogna segnare li punti accusati avan¬ 
ti che sia coperta la prima presa di carte. 

La parte , che segna meno punti di quel¬ 
lo * che accusa non rifiuta > ma perde quei 
punti, che non segna* 

V' è all’altra maniera di segnare, ed è- 
quella di mettere in piatto le Partite, la t 
quale si spiegherà nell* Istruzione seguente*. ; 

CAPITOLO VII 1 . 

1 

Istruzione sesta sopra il ugnare le Partiti)* 
stei Tondino , e quanti Onori vi sieno 
in questo Gtuoeo . 

-Ajtro è il segnar punti, a’tro il segna» 
Partite* Circa le Partite, questo vuol di* 
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re nel Piatto, o Tondino fi segni delle \ 
Partite , che dalli punti si scqo ricavate» 
Bisogna dunque sapere, che ogni Partita* 
cioè ogni grana , che si mette nel Tondi¬ 
no * equivale a 2$ punti» Per esempio; chi 
avesse fatto 20© punti * questi si riducono 
in 8 Partite, perchè 8 via 25 fa 200 punti; 
chi avesse fatto 315 punti , dee aadare con 
13 Partite in Piatto ; ed in questa manie* 
ra si dee proseguire in tutti li punti, che 
si possono fare . Si dee però avvenire * 
che facendo 324 poati, non si considera¬ 
no * che per 300 punti * non dovendosi 
mettere nel Tondino che 12 grane , per* 
chè non arrivano alii *$ punti , che for¬ 
mano una Partita; perciò, questi punti van¬ 
no a male , come qod sì fossero fatti : e 
cosi succederebbe a. chi facesse 349 punti* 
mentre non arrivando al 5© non può met¬ 
tere più di 23 grane nel Tondo per le ra¬ 
gioni addette dissopra nel Capitolo VII; il 
che servirà di norma per tutti li ersi con* 
simili « Oltre le Partite, che con li punta 
si> fanno , si mette ancora nel Tondino in 
altra maniera della grane , guadagnando 
gli Onori* che di il Giuoco • Tali Ono- 
tante soqo stabilite , come fossero leggi 
del giuoco; perciò è necessario il descri¬ 
verle . 

In primo lnogó~* chi è il primo a por¬ 
te nel Piatto * dee mettere di piu so Par¬ 
tite ; questo si chiama , o Onoranza , e 
quando arriva alla somma di dieci grane » 
vi si dà il nome di Occa, termine parti- 
colate dì questo giuoco * per non dire io 
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Partite * Chi fa a monte quando dispensa 
le carte perde $ grane. Chi scarta > s 9 egli 
perde la giuocata , la parte contraria , che 
vince la mano , ne dee porre s di più * 
Chi la tiene * e che vinca la giuocata , ne 
pone j per la tenuta , ed altee 5 s perchè 
li Contrari hanno fatto le carte 9 che so* 
no io Partite di più • Chi la tiene ^ s 9 egli 
perde , allora i Contrari ne mettono sola* 
mente j; e chi fa le carte , se vince la 
mano, non ha oisson Onore, quando li 
Contraij non 1 * abbiano tenuta. Chi piglia 
il adattino alla parte contraria ne vince 
5 , e chi piglia il Mondo altri f . Chi vin* 
ce la giuocata senza li Contatori. , ha un* 
Occa d* Onore y cioè io Partite di più «. 
Ancora le grane x che d* avanti si sono se* 
gnate per ogni parte y per li punti aceti* 
sati y diventano Onorio e perciò chi vin¬ 
ce dee mettere io Tondo tante Partite di 
più 9 quante grane sono state segnate. Chi 
accusa tre Mori dee metteie un Oca in 
Piatto . Chi quattro r due . Chi tre Taroe y 
C hi % un* Oca ) c chi quattro , due . Chi tre 
ite , una , e chi quattro 9 due Oche • Ac¬ 
cusando poi le sequenae % vi sona li suoi 
Òneri j e in questo ancora s 9 osserva, la 
regola generale, che avendo meno di tre. 
sequenae, non vi sono Onori « Accusan¬ 
done dunque tre 9 si ha d 9 Onore un’Oca,, 
accusandone quattro , due i Cinque , tre ; 
sei, quattro $ e così proseguendo ; perchè 
a tutte le sequenae) che vi sono dr più 
delle tre sequenze vi si dee accrescere un* 
Oca. d* Onore per ciascheduna sequenaa* 
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Gli Antichi usavano , thè quando uno ac¬ 
cusava molte sequenze , duplicavano gli 
Onori : così ad uno , che avesse accusato 
quattro sequenze , davano due Oche ^ cin¬ 
que , quattro Oche , sei , otto Oche ec. 
per essere più difficile I* accusarne molte , 
che r accusarne semplicemente Ire . Se nell* 
accusare molte sequenze vi fossero tre 
tocchi , tre Re , tre Moti , o pur Criccone ; 
gli Onori di questi carte non si confon¬ 
dono con gli Onori delie sequenze) e per¬ 
ciò si debbono segnate le sue Oche nel 
Tondino Unto quaoto fossero accusate se¬ 
paratamente . Chi accusa Criccone , ba i 
Oche d’ Onore . Gli antichi , quando ac¬ 
cusavano il Cr.Cconc formato da quattro 
Pariglie , duplicavano gli Onori, Cioè quat¬ 
tro Oche; e se fosse stato di cinque , ot- 
to Oche ) siccome a! presente il Criccone 
Semplice di tre Pariglie ha di Onore due 
Oche ^ peir essere più difficile Taccusaf que¬ 
sto , che accusare tre sequenze. Dunque 
qualche cosa dovrebbe àvere di piùd’Ono* 
te * quando fosse di quattro, 0 cinque Pa- 
r glie ( casò per altro rarissimo a succede¬ 
re ) ) tanto più , che al presente ) accu¬ 
sando una semplice Pariglia, cioè li Sé, 
e li Tarocchi , compita di tutte le quattro 
Figure > si duplicano gli Onori) ed è pu¬ 
re tanto più facile ad accadere/ 

Le Cartaccie ancor esse , quando s 9 ar¬ 
riva ad averne un Certo numero, s 9 accu¬ 
sano » perchè vi sono li suoi Onori ) e co¬ 
si ancora de 9 Triónfi succede* Chi ha io 
Cartaccia , guadagna un 9 Oca è Chi nc ha 
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„t*dae Oche. Chi n , quattro Oche . 
Chi t?, cito Oche, chi sedici Oche. 
Il medesimo ** intende de Trioni . Chi 
accusa 14 Cartaccie , o Trieofi , vince la 
partita, perchè trapassa il numero delle 
ijo partite , che terminano il giuoco . Gli 
antichi accusando 14 Cartaccie , 0 Trioafi, 
andavano in Tondo con i«o grane; e quan¬ 
do ne accusavano 15 , ne mettevano 310. 
Pure al presente nell’ accusare le Cartac¬ 
cie, li Trionfi, e le semplici Pariglie ^dei- 
li Tarocchi, dei Re, c la sequensa de Mo¬ 
ri, si osserva il giuocare antico , perche 
solo in questi casi si raddoppiano gli O- 
nori ad ogni carta, che vi si aggiunga.. 
Ma non gii così nelle se.queoxe , e nel 
Criccone, come si è detto di sopra. Sidee 
avvertire, che il Matto s,’ accusa come Car¬ 
taccia , ed ancora come Trionfo: ma il 
Bagattino , in questo caso , non si può ac¬ 
cusare, che per puro Trionfo ,0 pure per 
Contatore , se vi è da contare . Chi non ha 
Trionfi nelle sue quindici carte , ha due 
Oche d’ Onore : in caso poi, ch’egli scar¬ 
tasse e ne avesse degli scartati, * l,or * 
non ha d’Onore che una sola Oca. Questi 
sono gli Onori , che s’ hanno nell’ accu¬ 


li 


Vi sono degli altri Onori , cioè nelli 
punti, che si faoon, terminata la g> u °c?- 
ta . Chi arriva a fare joo puoti, ha d O- 
nore so Partite , e queste si uniscono alle 
»o Partite , che producono li joo ponti , 
che in torto sono 40 Partite , oltre poi a 
gli altri Onori, che vi potessero essere,» 
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quali ti debbono aggiungere alle dette Par¬ 
tite . Chi fa 4 ce> punti» ha d* Onere 30 
Partite • Chi ne fa 700 , ne ha 40. Chi ne 
fa 800 , oe ha 50. Chi ne fa 900 , ne ha 
60 . Chi ne fa 1000 , ne ha 70. Chi ne fa 
lido, ne, ha So. Ancorché non fosse Mar- 
■ciò, si termina ia Partita: perché dando 
00 1190 y vi vogliono 180 punti segnati , 
lì quali oon si possono accusare senza d'a* 
vere Onori ; e perciò uniti insieme, e com¬ 
putati li detti Onori con le 44 Partite , 
che si ricevano dalli delti punti } e le 80 
d’ Onore , con finalmente le zS grane , 
che d* avanti erano segnate, viensi a tra¬ 
passare il annrero -delle 150 Partite, ter¬ 
mine del giuoco* £ tanto più si termina 
la Partita col dare un 1100, benché Qoa 
sia Marcio, il quale ha d* Onore 90 Par¬ 
tite • Chi fa $oo punti senza 1* Angelo , ha 
d’Onore io Partite; e cesi se dasse un 
600 , o 700 . Gii antichi però dando utt 
600 senza 1 * Angelo » avevano d* Onore 10 
Partite, e dando un 70© senza lo stessò 
Angelo , 30 . Siccome è più difficile il da* 
te il doo, e il 700 senza V Angelo ^ che 
non é il dare il 500 5 perciò volevano, 
che fosse riconosciuta questa difficoltà col 
darvi più Onoranze. V* è anèore un altro 
Onore, ed è, che quelli, che fanno V uU 
t«ma presa, hanno d’Onore 6 punti, e se 
vincono la giuocata , li debbono unue si¬ 
li loro punti . 

Fin qui abbiamo spiegato gli Onori , che 
«,dà< il-g/uoc.p della Tarocchini resta era da 
esporre il significato de* termini» che s* a* 
sano in questo giuoco * 
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CAPITOLO IX. 

Istruzione settima sopra il significato 
de' termini , che s t praticano al 
presente in questo Giuoco . 

ìiiscad© questi Termini stati creati da 
Giocatori, per farsi intendere da princi¬ 
pianti , se ne è fatto tale l'abuso, che nes¬ 
sun* sta alle leggi de’ Capitoli, ed ogoi 
Casa, dorè si giuoca a Tarocchini , fa j 
legge da se , col lasciar correre, secondo 
i varj geoj, var| abusi, che non si dovreb¬ 
bero permettere $ essendoché non solo ne' 
tempi antichi, ma ancora non molto a , 
tempi nostri pochissimi d’ essi termini si 
usavano , Perciò segneremo coll’ * certi 
termini , che nè meno al presente tollera¬ 
re sì dovrebbero, benché sieno usati da 
molti 5 lasciandone intanto gassare qual¬ 
chedun' altro per addattaisi in qualche ma¬ 
niera all’uso presente. 

1 

E in primo luogo spiegheremo i Termini , ; 

che si dicono al Compagno avanti 

eh* egli giuochi la sua carta . ' 

; ,i 

Sminchj , a pare Sminchj il piò hello • i 
Vuol dire, che giuochi il Trionfo pria- I 
pipale , che ha nelle mani . [ 

La posso servire d* un piccolo . I 

Con questo termine si dismostra al Coen- i 
pagno d’ avere nelle mani il principale 
Trionfo • 
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* La posto servite per iti piccoli . 

Egli è un termine, cfce spiega molto, per* 
ehè significa al Compagno d'avere nelle 
mani li due Trionfi principali* 

Tiri de * Trionfati . 

Questo vuol dire al Compagno* che giuo- 
chi de’ pìccoli Trionfi, ma non il minore. 

Vadt §i vacando , o pur Mine) , Mine) . 

Veol dire al Compagno, che muti giuo- 
co * cioè giuochi sequcnxa, che non sia 
stata giuocata* Questi due termini erano 
proibiti , e non è molto che si permetto¬ 
no .. 

Giuochi . 

Questo termine si usa volendo denota¬ 
re al Compagno, che si giuochi di quella 
sequenza, che io ho accusata. 

Giuochi con loro . 

Qesto significa al Compagno , che deb¬ 
ba giuocare di quella sequenza, che li 
Contrari avranno accusata • 

Gtuoch di queste . 

Con ciò si notifica al Compagno » che 
tomi a giuocare i’ istessa sequenza » che 
allora era stata giuocata . 

Gì u oc hi di quelle , 

Questo termine vi sono pochi , che Fin- 
tendono; perchè molti lo confondono col 
sopra descritto : ma il suo significato è di 
far intendere al Compagno, che debba 
giuocare , non la sequenza , che allore era 
stata giuotata; ma quella,che poco avan¬ 
ti si era giuocata • 

Giuochi le sue • 

Significa al Compagno > s’ egli ha de’/le 
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nelle mani, che li giuochi. Ancora si può 
servire di questo termine, quando il Com¬ 
pagno avesse una carta in pericolo di per¬ 
derla , ed allora si dice questo termine , 
acciocché egli intenda , che si ha la ma¬ 
niera di salvarla • 

Giuochi sempre le sue • 

Questa termine è quasi consimile al so» 
procceanato , ma vi è questo divario, che 
quella parola sempre significa al Compa¬ 
gno , eh egli debba giuocare sempre le sue 
maggiori, cioè tutte quelle carte y che sa 
di certo , che non possono esser presi dal¬ 
li Contrari, quando sieoo stati giuocati li 
Trionfi 

Giuoeki sempre itile buone • 

Questo significa al Compagno, che deb¬ 
ba giuocare delle Figure , dicendogli con 
questo termine , che si hanno dei He nelle 
mani, il che è un parlar troppo chiaro • 
Giuoeki sempre delle eatiitse • 

Vuol significare questo termiue al Com¬ 
pagno , che non si ha nelle mani nissan 
He ; è questo pure è un parlare chiarissi¬ 
mo. 

Giuochi pur sempre . 

Vuol dire al Compagno, che giuochi 
sempre quella s^quenaa , che può far per¬ 
dere alti Contrari una carta, che molto 
gii preme di salvare . 

+ Vadt giuoctnio le sue . 

Veramente questo termine è poco tem¬ 
po , che si usa , ed ancora al presente no« 
si permette in tutti li Tavolini, dove si 
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giuoca : e bene però di spiegarlo con chia¬ 
rezza. Se il Compagno avesse accusato un 
Jfc con le sue Figure , e che vedesse evi¬ 
dentemente , che li Contrari gii potessero 
rispondere con Trionfo, allora si usa tal 
termine, acciocché il Compagno intendi , 
che dee giuocare la carta inferiore del Ite, 
che ha accusato ; o pure in altro caso vo¬ 
lendo tirare un giuoco « Per esempio io ho 
il fallo della sequenza, che ha accusato il 
mio Compagno,* ed avendo molti Trionfi , 
e volendoli assicurare nelle mani le sue 
carte, e potendo rimettere il giuoco nelle 
mani di etso in un altro Palo, uso questo 
termine, acciocché intenda, che dee giuo¬ 
care l’inferior carta della sequenza, ch 9 e- 
gi ha accusato; dal qual uso ne viene, 
che si danno molti Marci . 

Turni li . 

Con questo termine si notifica al Coni* 
pagoo , che si vuole , che toroi a giuoca¬ 
re di quella sequenza , che fu da molto 
tempo giuocata) e questo termine non é 
molto che si è messo in uso. 

La faccia andare* 

Questo termine significa al Compagno , 
che debba giuocare quella sequenza, a cui 
li Contrari debbano risponderà con Irion- 
fo • 

• Mi faccia andate . 

Vuol dire al Compagno, che giuochi di 

I nella sequenza , dove io gii debbo rispon- 
ere con Trionfo • 


E % 
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Spiegazione de 9 Termini , eh si usane 
nell' atto di giocare • 

Batto . 

Questo termine significa al Compagno > 
Che avete nelle mani la catta maggiore 
delia sequenza * che giuncate • Per esem¬ 
pio 1 * Angelo nella sequcoZa de* Trionfile 
nell*altre quattro fi Re . Quando queste 
fossero state giuocate, allora si può fare 
lo stesso giuoco nel Mondo , e Così nelle 
Regine , perchè questo termine si può usa* 
re in qualunque carta > purché sieno state 
giuocate le carte maggiori. Si usa ancora il 
termine di Battere , ancorché non scabbia la 
carta maggiore senza fare a<Cun giuoco fal¬ 
so » Per esempio il mio Contrario gUoca 
Ceppe ; *o rispondo con una Cartaccia , e 
dico Batto : con questo medesimo termine 
faceto intenderete al Compagno , che io 
ho la Regina di Coppe , acciocché rispon¬ 
da coi Re s'e^i io ha nelle mani* 

* Batto f rtt . 

Questo è il medesimo termine di SopraC» 
Cannato, con questa differenza però , che 
bisogna avere nelle mani le due carte mag* 
giuri deila sequenza, Che giuncate k 
* Batte fòrtiììimo • 

In moltissimi luoghi questo, termine , 
non è ricevuto , p-rche accusa troppe car¬ 
te . Vuol però dire al Compagno , che a- 
vete tre carte , cioè le maggiori dj quella 
sequenza > che giuocate » 
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Batto, indietro!. 

Si notifica al Campagna con questo ter¬ 
mine d'avere nelle mani ia carta, che vg 
dietro alla maggiore della seqoenia ,, eh* 
giuocate • Per esempio il Mondo , nella se- 
queoza de* Trionfi, e le Regine ned* atre* 
Però si rende necessaria nell 1 usar quésta 
termine di osservare % se mai il vostro 
Compagno ( ma non li Cantrari ) avesse 
detto Batto r per esempio nell* Angelo , a 
pure in un Re , allora ritrovandovi nelle 
(nani il Mondo , o la Regine*, di quei Re , su 
cui egii vr ha. fatta giuoco , bisogna usar* 
ristesse termine di Bettto; mentre queste car¬ 
te diventano realmente Battute , per aver 
il Compagno le maggiori ;. perchè se si di¬ 
cesse , Batto indietro % verreste a significa¬ 
re al Compagno d’avere solamente il So- 
le y o pure il Qavalto di quella sequenza ,, 
della quale il vostro Compagno vi ha signi¬ 
ficato d'avere la carta maggiarc. H sicco¬ 
me in qualunque carta si può usare il tar¬ 
mine Batto, % quan io le maggiori sieno eti¬ 
te giuocate; così ancora si può usare il 
termine di Batto, indietro, in qualsivoglia, 
carta , ogni qual volta non vi sia nelle 
carte, che reatino da giuncare % una *ola 
carta superiore alla detta catta; e purché 
U Compagna non vi abbia Battuta*. 

* Indietro forte , o. fure indietro, 
fortissimo . 

Questi sona termini y che spiegano di. 
molto al Compagno mentre si dinota d’a¬ 
vere nelle mani due* a tre carte di valo¬ 
re , cioè quelle,, che vanno dietro alla 
E 3 
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maggiore di qticfla sequenza , ài cui fate 
giuoco • 

Sono in qualche luogo . 1 

Questo termine si usa al p ò netta se* 1 
quenza de* Trionfi, coi q-a ! e si spiega al 1 
Compagno d* a a ere nelle mani uno de 9 1 
Trionfi principali della Graoda.Si pud 1 
usare ancona nell* allre s^quenre % quando 1 
S* abbia il Cavallo , o Fante , 

Strierò 1 

Vuol dire , che avete in mano una car- ( 
ta consimile di quella sequenza , che giuo- ] 
tate « 

Sirice andò , 1 

Significa, che vi resta in mano due car- j 1 
te delia medesima sequenza, che giuo- 1 
cate. 

• Stricco in niente . 

Questo termine è particolare per il so* 1 
lo Matto : perché giuocando l’ultimo Trion- ! 
fo | e volendo fare inrendere al Compa¬ 
gno , che mi resta un Trionfo nelle mani,, I 
ma che non prende nulla % uso questo ter- ' 
« ne , acciocché il mio Compagno non ai 
sbagli nel contare li Trionfi. 

Me no restano m 

Vuol dire, che vi rimangono tre carte 
di quella sequenza , che giuocate. 

Sfondo . 

Questo termine significa al Compagno,, 
che vi restano nelle mani quattro carte, o 
più di quella sequenza che giuncate , ftio- 
ri però della sequenza , de* Trionfi ; per¬ 
chè questo terrene ha uo altro significa¬ 
to , come si vedrà , parlando, de* Trionfi * 
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In Casa . 

Con lai termine si obb'iga il Compagno 
« rispondere con Sa maggiore di quella se¬ 
quenza, che giuncate : oppure , sniochian- 
do Trionfo, e che i! Compagno non a- 
veodo Trionfo da rispondere , con questo 
termine gli dimostrate, ette il Trionfo» 
che giuocate , oon può e&seie preso dagli 
Avversari , e perciò gli venate a notifica¬ 
re , eh’ egli debba rispondere con quella 
carta» che più gl» preme di salvare. 

Ne giuochi tempra di Questo. 

Indica al Compagno , che quando torna 
a lui la mano di gmocare » che giuochi 
quella medesima sequenza» su cui si è fat- 
to questo giuoco » 

Ci vada con quello , che ha . 

Questo termine significa al Compagno» 
che dee rispondere con la carta maggiore» 
ch’egli si trova avere n"He mani di quel¬ 
la sequenza , che avete giocato. 

Qui buffo via • 

Questo denota al Compagno » che in 
quella sequenza, in cui usate questo ter¬ 
mine» voi boa avete nissuna carta di va¬ 
lore . 

Tiro a me . 

Egli è termine particolare per il solo 
Barattino} e usa dirsi al Compagno, quan¬ 
do si corra pericolo di perderlo , accioc¬ 
ché intenda» che dee ritenere li Trionfi 
maggiori » ch'egli ha , perchè lo possa sal¬ 
vare . Si può fare intendere al Compagno, 
senza parlare » 1* istesso sentimento » col 
tirare indietro la carta» quando giuocate* 
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Faccia,, a me % o pur* a mt . 

' Questi due termini bauno il medesimo 
significata \ perché oga’ uno di questi si- 
goiii a al Compagoo , che debtba lasciar 
correre la presa ^ cioè , che non vi vada 
con la carta maggiore . Per esempio uno 
non vuole r che il Compagno risponda col 
Re y che ha nelle mani • Con uno di que¬ 
sti termini gli fa noto* che dee ritenerlo* 
e rispondere con una inferiore carta , a 
per hè non lo perda , o per volergli frati-* 
care in questo modo il detto Re, eoo. In 
sua sequenza ^ nelle mani * Quando uno a- 
vesse b'iogno di salvare una carta % o più. 
carte , che gli premessero , pud usare una 
di questi termini % col quali si fa intende¬ 
re al Compagno % che dee ritenere li Trion¬ 
fi maggiori , per poter poi nelle sue prese 
mettere La Casa quelle ca< te , che gli stan¬ 
no piti a cuore di salvare ; ed in questa 
caso hanno il medesimo significato del so¬ 
pra spiegato termine * col sola divario % 
che in quest'ultimo caso s'addattaoo a 
tutte -e sequenze , che nell* altro del sola 
Rabattino, s* intendono. 

Ci. vada col piti bello • 

Questo termine è solamente proprio defi¬ 
la sequenza de' Trionfi % il quale,, signifi¬ 
ca al Compagno y che risponda col magr 
gior Trioofo , eh* abbia nelle mani .. 

Ci vada con (futile eie Ita . 

Questo termine ha if medesimo tigni* 
ficato dell'-aotecedeote, col divario, chn 
questo si adatta a tutte le sequenze y ed 
il Compagno dee rispondere con la. mag¬ 
gior carta 9 che si trova avere nelle ma- 
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©! h di; quella sequenza % che h giuocata . 

Qopxa j ìolAmnt*, 

Si? denota al Compagno 9t eh’egli dee ri*, 
spendere con carta , che sia soU.mente su¬ 
periore alle carte % con le q,uali avrà rii 
sposto il Contrario* venendo ad indicare 
eoa questo termine y che I* altro Contraria 
Don ha carta da poter prendere quell* 
P^esa •. 

Vofojy o V*a dp .. 

Ogn 9 uno, di questi tejminj spiega al 
Compagno y che si ha nelle mani la Bat¬ 
tuta. in Trionfo^ ma però;, soia y e che non 
è- accompagnata d* *4cun altro Trionfo .. 
V usare questi, due termini non è sempre 
bene-;, onde si debb no usare solamente 
quando il Compagno. sia in caso di avere, 
a salvare qualche catta r che* gli prema... 

ia sequenza, di' Trionfi ha termini partici 
lari nel far giuoco ne 9 medesimi , che /*' 
hanno nelle mani ; perdi, è ne ce ss Ano. /a 
spiegarli separatamente s. 

Strierò * Striccandp y Me ne restasse . 

Questi tre terni ni sono, li medesimi y 
eh* quelli di sopra spiegati y e perciò han- 
no il medesimo significato • 

Fatticin a , 0 pure , piccola part . 

Vuol dire al Compagno y che noo si ha 
che solamente, cinque Tronfi h contandovi; 
Sempre qu ello y c he giu ©caie • J 
Parte giusta .. 

Questo, significa al Compagno d 9 avere 
tei Trionfi; >( contando sempre quello, eh* 
«nomate 
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Pik iella parte*. 

Significa ai compagna d’ avere sette 
Trionfi f. contando sempre quello , che 
ginocate ^ 

Sfondò * 

Vuol dire al Co'iip.egno d'avere otto 
Trionfi, contando sempre quello ^ che; 
giocate • 

Quanto te ne puh avere • 

Questo termine significa a 1 Compagno* 
d'avere nove Trionfi, contaodo sempre 
quello , che gioooate : la qual cosa però è 
moto chiara , perchè avendo dieci o pu¬ 
re undici Trionfi ec > questi si accusano y 
come si è spiegato di sopra nell’ Istruaio- 
ac degli Onori* 

• 

Spiegheremo etra ti termini , che ti utano ver- 
so il Compagno y quando fa le Carte ; pur* 
thè li Con txrj abbiano detto a monte • 

Questi termini , che s* usano al presen¬ 
te | sono quasi tutti proibiti dalli Capitoli 
delle pcoe : ma siccome sono graodissiroa- 
meate io uso » mi è parso oecessario di 
spiegare il loro significato. Non ho volu* 
to però mancare di segnarne alcuni con 
V asterisco , li quali non si dovrebbero am¬ 
mettere in alcun luogo; lasciandone cor¬ 
rer altri per addattàrmi in parte all’ uso 
moderno . E qui voglio notare uno insof¬ 
fribile abuso di molti, che in vece di far 

? puoco j mostrano le Carte al Compagno ; 
e quali quantunque sieoo cattive , nè vi 
aia carta tra esse 9 che rifiuti ; ciò non o- 
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stante giammai mostrar si dovrebbero. 
B scendo ora alla spiegazione de'soprac¬ 
cennati termini f avvertendo intanto che 
chi volesse gìuocare con rigore , dee stare 
alla legge del Capitolo quinto* 

Ho la Rigo la • 

" Dicendo questo termine , si fa intende* 
re al Compagno, che si ha nelle mani tre 
buoni Trionfi; o pure uaa carta da eia* 
que , con due buoni Trionfi* 

Ho la Rigoltna . 

Si denota ai C mpagao , che si ha nel* 
le mani una carta da cinque 9 con dae pie* 
coli Trionfi • 

* Ho lì Bugiardi . 

Vuol significare questo termine al Com- 
pagno > che si ha nelle mani quattro Trion¬ 
fi* E perehè simili Trionfi promettono mol¬ 
to noi principio , ma nel proseguimento 
delle carte pochi ne vengono, lo che suc¬ 
cede spessissime volte; per questo si chia¬ 
mano Bugiardi . 

* Ho r Arti* . 

Qpcsto significa ai Compagno 9 che si 
ha nelle mani due Re . Cntal nome d* Ar~ 
Da viene detto da osservazioni fatte , che 
quando s* hanno due Re nelle prime cin¬ 
que carte.) rare volte i 9 altre carte vengo* 
no buone• 

* Ho duo Romiti • 

Egli è un termine sporchissimo, che 
Aon si dovrebbe ammettere a nxsun Tavo¬ 
lino .* perchè si fa noto al Compagno che 
si ha nelle mani il Re di Coppe , cot» 
quello di Deoari 9 per avere questi due Rjf 
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la Barba; e di qui poi nasce >che il €]ook 
pagoo > che scarta v oca fa la. scattata % 
quelli, due Re. 

* Ho Pellegrini .. 

Questo è altro tcrmme consimile tqueU 
Io di sopra 9 e nè meno questo deesi toU 
lerare : perché si spiega al Compagno do¬ 
vere nelle mani il Re* di Spade ^ e di Ba^ 
itone r i qual» non hanno la. barba >. ed in» 
questo casa ancora succede, che. il Gonw 
pagno si regola nello scartare . 

* Ha un- Romito,, o pure un Pellegrino .. 

Mercè questi due tetmini sì notifica ali 
Compagoo , col primo , d* avere nelle ma^ 
ni il Re di Coppe * o di Denari r e eoa. 
V altro y quello di Spade o ài Bastoni .. 
Quindi è x che quantunque questi due ter¬ 
mini non sieao cosi ciliari > come li. due 
sopraccennati ; pure sonò tali f tche non si 
dovrebbero ammettere, in. alcun luogo >,per¬ 
chè si iHumina troppo il. Compagno 3 , che* 
dee scartare .. 

Ho, tre Trionfati . 

Si. denota al Compagno d’avere, nelle.* 
maoi tre piccoli Trioofi . 

HA,una Goccia.. 

Questo termine significa a! Compagno 9, 
che si ha* nelle mani una. Carta, da cin¬ 
que . 

Ho^un Trionfo ^ ehi rifiuta y con un? 
picco lo . 

YuoJ; dire, ah Compagno r> che si, ha ncK 
le maoa uoo ; de 9, Trionfi principali r accora** 
lagnata eoa no, piccolo Trionfo .. 
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Ho due Trionfi , con una sì aneli a . 
Questa significa al Compagno d’avere 
•ielle mani una Regina , con due Trionfi, 
Visanebbeio degli altri termini da spiega* 
re , ma siccome sono troppo chiari in se 
medesimi* non occorre perciò farne ulte* 
rior spiegazione £ come pure niuna spiega¬ 
zione non si può dare a molti, e varj al¬ 
tri termini, soliti usarsi; a capriccio da 
certi Oiuocatori , che punto, non si dilet¬ 
tano d’osservare te leggi* neir osservan¬ 
za delle quali tutta il, bollii consiste del 
6 /iuoco • 


C AP ITO LO XV 

Istruzioni ottava sopra gli Avvertimenti 
generali nel Gì notar e .. 

Ja primo, luogo bisogna sapere * che in 
questa giuoco vi sono due classi di cose 
da distinguere nel giuncare; imperocché 
aJtre sono cose necessarie, ed\altre arbi¬ 
trarie .. Gosì per esernpia lo scartare due 
carte 9 è cosa necessaria.;- ma la qualità 
delle carte è cosa, arbitraria. Il giuocare 
una carta * è essenziale £ ma fa qualità è 
in» arbitrio : co<ì pure, lo Sminckiare y Ratm 
tore.-, e simili, sono tutte cose arbitrarie. 
Ora il dar regola* ferma» di queste, egli è 
impossibile * per la varietà delle carte, 
che vengono a’Giuocatori ; e perciò se al¬ 
tane se oe assegnano * il più delle volte 
sona fatatissime , Ad ogni modo fra tan¬ 
te ,, che vi sono * ne assegnerò alcune ; 
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Bon perchè sieao in parte osservate, ma 
perchè non oc sia manchevole affatto que¬ 
sta mia fatica . Saranno queste su qualche 
poco di ragione fondate : coatuttoctò se la 
fortuna fosse loro contraria > non dovran¬ 
no mai i Giocatori rammaricarsi per aver 
fatto il dovere del giuoco; ma bensì so 
avranno sbagliata dove la ragione si op¬ 
pone « 

Circa il tenerla . 

La regola generale ella è » che quando 
vi vengono nelle prime cinque carte tre 
carte da cinque , voi dovete tenerla • Ma 
siccome chi la tiene, pare che in obbligo 
sia di vincere la giuncata , o pure di non 
ricevere almen giuoco; quindi per tener¬ 
la a dovere » e che difficilissimo sia lSver 
giuoco » bisogna avere almen P Angelo y il 
Matto , ed un Re: phrchè non avendo P An¬ 
gelo » ed il Matta , facilissimo è P aver giuo¬ 
co , quando le altre dieci carte vi venga* 
no cattive, ancorché la si fosse tenuta con 
tre carte da cinque . Ove poscia il Gio¬ 
catore la veglia tenere a suo modo ; egli 
ba tutta la libertà eoa qualunque carta» 
purché gli piacciano* 

Circa il mandarla al Compagna , €ot dire 9 
come vuole. 

II primo» che riceve le cinque carte» al 
preseote abusivamente ha diritto partico¬ 
lare dì mandarla al Compagoo^» col dire 
come vuole . Con questo termine si viene 
a significare al Compagno d’avere delle 
carte buone j ma non tali da poterla tene¬ 
re * Per esempio avendo due ite» con il 
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Sale , e m Trionfo , s» può mandarla , co¬ 
me pu»e avendo 1 9 Angela, c no Re eoa 
due Etichettil e ioè due piccioli Trionfi , e 
così discorrendo* Il Compagno si dee re* 
gola re con le sue cinque carte; se sono 
cattive deve dire a monti ; quando poi fos* 
sero passabilmente buone, cioè *' egli a* 
vesse una carta da cinque, e due Trionfi 
la- può tenere y quando però il Compagno 
l’abbia maodata ? perchè tra le carte del 
Compagno , eie sue si viene a tenerla con 
tre carte da cinque • 

Circa lo Scartare . 

Per regola generale dello Scartare è il 
farsi un fallo d’una sequenza • 

Le altre regole poi sono : che non si 
scartano mai Regine, quando non fossero 
sole , e ne meno si debbono scompagnare* 
Che si scartano le Figure in. vece di Car¬ 
tacei , quando si può • 

Che si scarta di quel giuoco , del quale 
se ne ha due? e non di quello ove una 
sola se ne ha ; perchè li Contrari meno vi 
possono far andare in Trionfo r ed ancora 
è più facile d' avere il Re 7 che avete scar* 
tato • 

Che non potendosi scartare a qualche 
Palo particolare , si scartano due figure 
<P altre sequenze . 

Che si dee scartare, e non fare le Car¬ 
iacele, quando il Compagno avene buono. 
Che si debbono tenere le sequenze, e 
non scartarle . 

Che avendo cattivo , ed avendo due 
Trionfi, che scavezzano la Granda ; ai 
scartano quelli • 
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Che avendo ottimo y ì meglio non scar» 
tare in verun modo , per potere rimertere 
al Compagno il giuoco, quando, avrete fat*. 
te le vostre prese sicure . 

Circa a, chi ? tl. primet a giuocar* . 

Egli dee in principio giuocar del pii! j 
lungo giuoco per cercar dk cavar li Trion- J 
fi alli Contrari col trovarne la Scartata . 

Egli dee nel proseguimenti del giuoco, 
mandar una figura verso il Compagne , y 
m assi me quando ha scartato • 

Egli qo&. dee mar giuocar la Regina 9 
quando non. avesse kl Compagno Catto un** | 
accusata , che lo richiedesse • 

Egli dee procurar di cava* li Trionfi al-, 
la parte contrariama. non. mai aj Conw 
pagno . 

Egli dee giu.Qcar : di quch giuoco , cha 
ha segnato la parte cootra/ta. 

Egli non dee mai , essendo il primo,, 
giuocar il Re, se non teme, il Marcio . , 

Avendo, scartato,, e dovendo giu oc a re 9j , 
non dee scoprirsi la. scartata . 

Quando si/ ha, cattivo , non si deve se- , 
gnar punti % se non nel, caso di. andare nel 
piatto e allora segnar Spio, li puQt.i 
cessar), per tal effètto • 

Circa tl Risponder#* * 

Non si d«r mai rispondere Ut prima voU 
ta eoo la Regina , quando non si credesse. I 
aver il Contrario fatta passatacelo^ ri*. ! 
tenuto il; Re . J 

$»i dee sempre dare il Re 5> quando però, 
non si avesse cinque, o p»ù carte del me«* 
desimo faio,o pure, quando fosse sicura la 
scartata « 
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Si- dee rischiare una figura * quando nota 
sì sa ove sia il Re « « 

Non avendo di quel Palo * che è giun¬ 
cato*. nè meno Trionfi* non si dee mai 
rischiar un Re,, fuorché ne* casi disperati ^ 
a quando non si fosse sicuro * che il Com¬ 
pagno dovesse prendere la presa* e che li 
Contrari* dessero a quel Re % che s*ha neU 
le mani: ne*quali casi si può rispondere 
col detto Re per metterlo in casa - 
Circa lo Sminchiare y o fare Sminàkiare . 

Nou si dee sminchiare, nè fare smiuchiare 
tema il fondamento almeno di due R« . 

Chi avesse li qnattro principali Trionfi del- 
U Gran da senz’altro dibuono,, non dee smin- 
chiame, nè far sminchiare il Compagno. Si po¬ 
trebbe però dire 5 per de' piccoli la posse servi¬ 
re * quando si voglia adoprare tal termine 
ali* uso moderno i la qual cosa non sì do¬ 
vrebbe permettere . 

Quando uno desse ad un Re, e che a- 
vesse almeno sei Trioafi* esicudo chiama¬ 
to* dal Compagno a sminchiare * dee ubbi¬ 
dire; che se poi fosse ridotto a pochi> o 
non avesse altro, che due Trionfi*, non dee 
ubbidire . 

Sul principio * quando uno ha sette * o 
otto Trionfi * con qualche Re, può, tirar¬ 
ne giù uno per iscopm giuoco ,, 

Odiando uno si trovasse nel le mani VAg¬ 
gelo * con seio sette Trionfi,, ne’quali 
non vi fosse nè Mondo , nè Seie y nè L*n* % 
e che il suo giuoco portasse di far smìn- 
chiare il suo Compagoo ; in questo caso 
non bisogna dirgli che sminchi ; perchè si 
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può d are , che il Compagno non abbia sa 
fton il Sole , o pure la Lumt y ed ubbiden¬ 
do perda il Trionfo > per io quele si per¬ 
da la sequenza della Granda, che è molta 
da considerarsi io questo giuoco * Perciò 
bisogna avere l’avvertenza di dire al Com- 
pagao ^ che tiri de* Trionfi, e non che 
smiQchi . Il Compagqo dee ubbidire col 
giuocare de* Trionfi, ancorché avesse il 
Saie , o pure la Luna oelle mani, facen¬ 
do però giuoco ali* altro y acciocché inten¬ 
da ch'egli ha un Trionfo della Gracida * 
Ma caso poi eh'egli avesse ne’suoi Trioni | 
n Solo y e Luna untamente ; allora egli ' 
dee srniochiare il Solo , o pure la j 

perchè esseodo quasi sicuro di non perde¬ 
re Ja sequenza della Gianda , può, giuoca- 
rc uno di essi Trionfi . Mi è piaciuto di 
dare questo avvertimento * avendo veduta 
molti, che giuocano * perdere questa se¬ 
quenza per non saper far giuoco . ' 

Circa al Battere , e tirar indietro 1 

la carta . J 

Per lo piò è sempre bene il battere o~ 
gai volta che si ha la carta maggiore di 
qualsivoglia giuoco , o sequenza • 1 

Non si dee tirar indietro senza fonda¬ 
mento alcuna carta : perchè con questa 
segno si denuta al Compagno, senza par¬ 
lare, che lasci correre la presa . II Com- I 
pagno dovrebbe sempre ubbidire, ancor¬ 
ché ne avesse assai . 

Per fine qualsivoglia giuoco arbitrario si 
poò fare , ancorché falsamente , per ingan« j 
* Bare la parte contraria • j 
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D-artms certi altri avverti menti generali per 
quelli , che vogliono principiare a giuncare 
questo giuoco . 


Io primo luogo nell* osare Ir termini ar¬ 
bitrar; sepracceunati , non bisogna ingan¬ 
nare il Compagno * Per dare idea di que¬ 
sti giuochi y daremo qualche esempio . Io 
dico Striceoy ma in realtà di quella sequenza, 
m cui ho fatto giuoco, ne ho p*ù d*una ; 
questo è giuoco falso. Così il dire io Bat¬ 
to io Trionfo, non avendo il vero Trion¬ 
fo y in cui dovrei Battere y o il dire non 
ne ho pik della sequenza , che giuoco , a- 
vendono due carte, e simili. Tali astu* 
aie y si debbono usare solamente quan¬ 
do si può ingannare li soli Coatrarj, e 
non il Compagno. Avendo uqo buone car¬ 
te , dee rcgo'are il giuoco t quando egli 
sia capace di regolarlo ; in caso diverso 
dee fare intendere al suo Compagno quel¬ 
lo , che ha nelle mani, con Tosare iter- 
mini prescritti, acciocché il Compagno pos¬ 
sa regolare la giuocata • Nel qual caso pe¬ 
rò , quand* uno cioè abbia buone Carte, 
io io consiglieri, quantunque novizio nel 
giuoco , a provarsi dì regolare il giuoco 9 
essendo questa la maniera diventar gio¬ 
catore , non essendo sempre sicuri di ab¬ 
battersi in Compagno, che sappia ; ma ttt 
taluno alle volte r che vi fa fare solennis¬ 
simi srpopositi . Che se poi v’incontraste 
in Compagno 9 che sapesse il suo conto, t 
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intendesse il giuoco a dovere * il lasciar* 
vi regolare da esso f non potrebbe tornar* 
vi che in bene* Avendo poi uno cattiva 
carte , ed avendole il Compagno buòne » 
non dee far altro 9 che dargli que* lumi » 
che a lui bisognano, col fargli giuoco. In¬ 
torno a che vi voglio dare qua regola» 
ebe in. un certo caso da pochi giuocatori è. 
osservata : e per spiegarmi con chiarezza * 
darò un esempio. Fate conta che il vostro 
Compagno abbia moltissimi Trionfi, con 
li quali abbia strioofato voi , ed i Cootra* 
rj ancora ; e proseguendo egli a sminchia* 
re * voi vilritroviate , per esempio r nelle 
mani Se» e Regina di Spade eoo. altre car¬ 
te delia medesima sequenza: io questo ca¬ 
so avete da buttar via le carte dell*altre 
sequenze » dove non avete carta sicura » 
col dirgli Quibutto* vi* 9 © così fare in tut-- 
ti que* Pali» dove non avete sicure carte l 
perchè in tal guisa operando % venite a si¬ 
gnificare al Compagno » che in quella se¬ 
quenza » in cui. non gli avete fatto giuo¬ 
co r avete delle carte sicure, cioè le mag¬ 
giori : e ciò si fa iu questo modo » perché 
vojendo dar un giuoco,, non bisogna, but¬ 
tar via nis&uoa carta» che passa essere 
franca » cioè che non, possa essere presa, 
dalli Contrari ; mentre succede a molti 
Giuocatori » che voleodo. fa. giuoco nclLa 
sequenza % dove haono le Battute * vale. a. 
dire le carte maggiori, ne viene , che noia 

E osiooo più buttar via le carte false » che. 

anno nelle mani ; e dove si sarebbe po¬ 
tuto dar un ginoca * non la danno » pe* 
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«Sservi rimasta ulta carta falsa nelle mani, 
jscr la quale h Contrari hanno potuto sal¬ 
vare dei R* • li far sempre giuoco io ogni 
carta , che si giuoca 9 non è bene : perchè 
un bravo Giuocatore fa solamente quei 
giuochi > che dee fare per illuminare il 
Compagno , Per regolare dunque bene il 
giuoco^ in primo luogo bisogna contare li 
Trionfi) che sono stati gioitati) ed osser¬ 
vare nell* istesso tempo la qualità de* me¬ 
desimi, per poter far giuoco nelle Battu¬ 
te ) così ancora nelle altre sequenze ai 
debbono tenere a mente le Catte * che so¬ 
no state giuocate > almeno le maggiori: c 
dalli giuochi che li Contrari feono, e da 
quelli 9 thè vi fa il vostro Compagno , e 
con le catte> che avete nelle mani , e eoa 
quelle * che fossero state accusate 9 si fa il 
raziocinio delle carte * che quello ha 9 e 
quanti Trionfi abbiano gli altri * e da ciò 
poi si ricava * se voi dobbiate smiocbiare* 
o no ^ se dobbiate giuotare la tal catta » 
oppure la tal altra 9 e si conoscono anto- 
ta i giuochi falsi 9 che li Contrari possono 
fare» Perciò* quando si voglia giuocare 
questo giuoco da perfetto Giuocatoré 9 vi 
bisogna memoria* e raziocinio* accompa¬ 
gnato pòi dalla fortuna 5 non essendo buon 
Giuocatore quello, che soltanto osserva 
puotualmente le regole sopra descritte * u- 
saodo a puntino delle azioni necessarie di 
questo gmoco i tna bensì quello * il quale 
sa vincere * o almeno perdere il meno sia 
possibile, $?ne usando delie azioni arbi» 
trarie di questo giuoco medesimo» 


,0 
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E qui desidererei, che questo Giuoco 
(die bene giuncato è assolutamente uno 
de* più bei giuochi , che si pratichino ) 
fosse giuocato con più pulitezza, come ( 
praticavasi molti anni addietro • Ma sicco- | 
me da vari Giuocatori 9 che a* nostri tem- 1 
pj lo giuocaoo 9 vedo pur troppo di non 
poterlo sperare ; avvanzo le mie più calo- 
rose premure , perchè quelli , che stanno 
su le mosse d* impararlo , imparino a giuo- 1 
cario con maggior rigore. Quindi è, che j: 
oltre alle dette cose, avverto i novelli ji 
Giuocatori primieramente di non assuefar- U 
si a lamentarsi avendo cattivo, o ralle- t 
grarsi avendo buòno : perchè ciò è un il- i 
luminare li Contrari , e più che probabil- i 
mente pregiudicare a se medesimo. Si do- < 
vranno in secondo luogo guardare di non s 
avvezzarsi a far cenni al Compagno in ve- » 
ce di fargli giuoco ; perchè questo sarebbe i 
avvezzarsi un Giuocatore impulito, e si ( 
potrebbe ancora correr pericolo di trovar t 
lite con li Contrari. Per ultimo dovranno 
sapere, che siccome prima di principiare ^ 
t il giuoco , ogni Giuocatore dà parola ita- c 
pliciumeate di giuocare a tenore delle leg- n 
gi stabilite per questo giuoco; così quan- |f 
do uno per qualunque accidente , o inav- i 
vertenza non le osservi (che si chiama ri- ji 
fiutare, cioè mancare della fede , e prò- jij 
messa fatta ) dovrà soggiacere alla pena , 'ri 
che s # incorre . Ma oon essendo 9 come dis- | 
si , mia intensione di perfezionare alcuno 
nelle finezze de) Giuoco# perciò non vo- ii 
glio innoltrarmi in cose difficilissime da i, 
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k spiegarsi , che altro appunto non sarebbe t 
n che volere ingolfarsi oel Mare , quando ± 
» in tempesta 9 per restarvi sommerso # 

l CAPITOLO XI. 

» 

m €Ae fintient li Capiteli itile pene , che ti 
jt posto no oc or rete in questo giuoco , per *Jk# 
l ha voglia di gimocario a dovere . 

» 

:i t. V>bi scarta aon può scartare carte da 
i cinque , e scartandone una di queste , rr- 
* iuta , e la detta carta va alla parte eoa* 
:t traria, supponendosi sempre * che l’avreb- 
; be perduta, se non l’avesse scartata, 
i Scartandosi una Garta, rifiutasi, così tra 
|» ce» Se li Contrari, terminata la giuncata, 
(fi se oc accorgessero, dovrà il rifiutante le~ 
f vare dal putto tutte le Oche , che avesse 
k in Tondo , o qualunque altro onore , per* 
i chè sono stati messi dopo d* avere rifiuta* 
ir to * 

io a. Giuncandosi dar uno, carta di una se» 
ro quenza, tutti sono obbligati a rispondere 
i, con carta delia stessa sequenza , e non ne 
avendo, con Trioofo; e giocandosi Trion* 

i, fo, rispondere Trionfo ; altrimenti chi co» 
sì rifiuta non Conterà. Che se poi alcuno 

j. aon avesse Trionfo, e nè meno carte del» 
i, la sequenza » che è giuocata , allora può 
, rispondere con qualunque carta, ch’ei vo» 
c gli* • 

o $. Se nel. dare le carte si scoprisse per 
i. accidente qual si sia carta, non s*incor» 
i le in pana alcuna • 
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4. Chi dirà a monte io cinque carte , o 
io dieci ? non dovrà voltarsi le altre alla 
faccia prima che sia risolto il sì* o il nò 
di fare a monte; altrimenti non conterà * 

f. Chi dirà a monte , non potrà soprag- 
giungete al Compagno altro , cbe : ho caU 
tipo ; fate a monte , e, regolatevi re» 2 $ eo- 
stre j senza mostrar le carte; e chi dirà 
d’avantaggio » non conterà. 

6 . Chi darà male le carte , non conte¬ 
rà , e dovrà scartarne due , e seguire il 
giuoco? ma se mancasse una o più carte 
nel mazzo 9 le quali fossero per terra o in 
altro luogo? o essendovene di piè ? dovrà 
quello? che farà le carte? tornarle? a ri¬ 
fare? nel momento cbe se ne accorge»* al¬ 
trimenti non accorgendosene? e giocan¬ 
do il giuoco , non conterà 

7. Chi nel dare le carte ne dasse una 

mano intera di più, o di meno ? cioè si 
sbagliasse di cinque carte, dovrà in tal ca¬ 
so buttarle via? e li Contrari metteranno 
nel loro piatto cinque. Partite ? come se 
quegli avesse fatto a monte ? c faranno le 
carte • ' 

%. Chi avrà detto di avere scartato , non 
potrà far altra scartata. 

9, Chi giocherà* carta da cinque ? da 
quattro? o Trionfo, che ih se rifiuti, non 
toccando a lui giuocaie, non conterà; e 
così ancora giocando qualunque altra car¬ 
ta minore ? vi farà giuoco sopra , o che il 
Contrario gli risponda prima che la ritiri, 
non conterà • 

10. Chi chiamerà a sminchiare ? o farà 
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qualunque altro giuoco al Compagno, non 
stando a lui a giuocare ,-noa costerà * 
il. Chi dovesse^ giuocare , ed io cambio 
facesse giuoco, coll 9 invitare U Compagno 
a qual si sia giuoco , non costerà . 

sa. Chi guarderà alia scartata del Com¬ 
pagno , o de'Contrari, non costerà ; co¬ 
sse pure cfìi anche per disgrazia , o acci¬ 
dente la scoprisse, non conterà • 

rj. Chi giuocata avrà la sua carta, a 
che il Contrario gli abbia risposto con la 
sua , non potrà pili replicare il suo giuo¬ 
co , altrimenti facendolo, non conterà; es¬ 
sendo permesso far giuoco sopra la. pro¬ 
pria carta prima che il Contrario rispon¬ 
da , e non più oltre . 

14. Chi nel vedere le sue carte cattive 
si sdegna, e getta le catte in Tavola, 
doq Volendole giuocare , o pare se ne par¬ 
te, egli è obbligate alti Contrari far loro 
buono il giuoco Marcio. 

15* Ni'suuo in alcuo tempo potrà fare 
se non un solo giuoco»* e cosi chi, per e- 
sempio , giuncando tirasse a se la cartate 
poscia la battesse sopra, e dicesse Smin¬ 
uiate , e poscia replicasse : non mi date fa¬ 
ttizio , non state per me , et. non conterà • 

15. Per vietare oga* inconveniente, e 
sfuggire ogni litigio, che potesse accade¬ 
re ne II*, accusar punti, dovrà quello, che 
accuserà, porre su la Tavola le sequenze, 
e tutto quello, che v^rrà segnare; altri¬ 
menti non se gli farà buona cosa alcuna • 
Posto poich’egli avrà in Tavola ,non sa¬ 
rà più obbligato» ancorché richiesto, a 
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manifestare le torte accusate. 

17. Chi nell’.accusare Sequense, o Pari¬ 
glie, mostrerà qualche altra carta di qual 
sorte si sia , non conterà . 

r8..Chi segaerà più punti di quello ab¬ 
bia accusato , qoq conterà; e li Contrari, 
ancorché facessero semplicemente una so¬ 
la presa del valore d’un punto, vinceran¬ 
no la giuocata, per aver fatto un punto 
di più de* loro Avversari, siccome per vin¬ 
cere ogni mano* che si giuoca, non vi 
vuol altro, che fare un sol punto di più* 
Nel qual caso , benché non possano met¬ 
tere nel piatto partite, per non essere ar¬ 
rivati atii *1 punti, che formano una par¬ 
tita , debbono però mettete in Tondo tut¬ 
ti gir Chiari, che loro si cooipetooo,e fra 
questi tutte quelle grane, che d* avanti 
sono state segnate dalli Contrari . 

19. Chi mostrerà le carte , credendo che 
sie'iO tutte sue ,non lo essendo , non con¬ 
terà . Anticamente, ancorché fossero tut¬ 
te sue, era rifiuto : perchè se non altro il , 
Compagno poteva rifiutare . 

10, Se due Compagai segnassero egual¬ 
mente li punti , che avranno accusati, do- 
vraanosi pigliare li mena segnati; non po¬ 
tendosi tenere divise le grane , che si se¬ 
gnano delti punti accusati; ma un solo le 
dee tenere. 

11. Chi si scorda di segnare li punti , 
egli è come aon fossero stati accusati , 
mentre li ha perduti per non averli se¬ 
gnati . Ma se la parte contraria vince la 
giuocata', aggiunge alle sue partite tutte 
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quelle grane , che si dovevano segnare per 
detti punti . 

Anticamente nei giuocarc la carta , 
quando quella si era spiccata dalla mano , 
o a quel a si rispondesse non si poteva piti 
ripigliare indietro . Ma al presente abusi* 
vamente si usa, che la carta spiccata dal¬ 
la mano si ripiglia, eccettuati però li se¬ 
guenti casi • i« Se uno sia il primo , o Io 
debba essere a giuocare . a. Se uno, a lui 
non toccando , giuoca egli il primo, e fac¬ 
cia giuoco sopra la sua carta , o giuochi 
una carta , che chiamasi di rifiuto.» 3. Se 
uno nel rispondere ad una carta giuocata 
avendone della stessa sequenza, risponda 
con carta d’altra sequenza , e faccia giuo¬ 
co sopra la sua carta , o pure sia carta , 
che chiamasi di rifiuto, 0 pure il contra¬ 
rio abbia malamente giuocata • Nel secon¬ 
do , e terso caso oltre il non poter ripi¬ 
gliar la sua carta, cade nella pena del ri¬ 
fiuto . 

*3. Chi farà le carte, non toccando a 
lui, come saranno levare, o dall* Avver¬ 
sario sarà detto le dia, dovrà seguitare a 
darle • 

^ 14* Chi si sii è in tempo d’aggiustare 
li conti » cioè le partite , che vanno in 
piatto, sino a tanto che le carte da darsi 
non saranno levate. Gli Onori, eioè le 
Oche, che dalli punti accusati si possono 
avere , queste si debbono mettere nel piat¬ 
to avanti che su copetta la prima mano di 
carte. £ così ancora non si sarà pù in 
tempo a segnare li punti, quando fosse co- 
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pena detta prima nino di carte. 

*5. Chi mostrerà carte pregiudiziali,co¬ 
me Re j Regina t e carte della Graoda, 
cioè s . sino alla Saetta , rifiuterà y ancorché 
fi* fossero cadute inavvedutamente di ma¬ 
no . Può ancora rifiutare nell' iste$sO mo¬ 
do con una cartaccia, quando però ella sia 
divenuta la maggiore della suà sequenaa, 
cioè, che fieno state giuocate le sue prin¬ 
cipali • V istessa ragione milita per tin 
Trionfo piccolo» 

*6. Uno , che rifiuti nel giuocare non 
può comare • Ma se egli avrà accusato de* 
punti bene, per esempio 50 punti, e se¬ 
gnati a dovere, questi vaieranno; e quan¬ 
do mai li Contrari non arrivassero a supe¬ 
rar detti punti, egli vincerà la giuncata , 
benché abbia rifiutato i e la vince per li 
punti accusati , e segnati a dovere: per¬ 
ciò dee mettere io piatto le due partite , 
che dalli 50 punti si ricavano, col aggiun¬ 
gervi le grane, che sono state segnate , 
essendo queste Onori del giuoco , come pu¬ 
re tutti gii Onori, che vi potessero com¬ 
petere « 

17. Chi dopo d* aver rifiutato una vol¬ 
ta , giuoca alla peggio , dicendo fra se : 
in ogni mode kv rifiutato , e và rifiutando 
sempre piò, (per cui può succedere, che 
li Contrari non possono dar giuoco) se¬ 
condo la regola, che anticamente s* usa¬ 
va , dovrebbe perdere per fa seconda vol¬ 
ta che rifiuta io Partite, o Pesi, per la 
terza io , per la quarta 40, per la quin¬ 
ta 80, per la sesta itfo ec., e così pure il 


Digitized by Google 



in 

suo Compagne , scegli ancora riputasse 
«ài presente queste pene ani usano; ma 
sempre uo gittocarf input to. 

%$ Chi dice ad uno de Contrari ; ave* 
te rifiatato: secondo V iso antico, trovan¬ 
dosi mendace ,dovrebbe perdere iq Farti* 
te % o Pesi; )a eia: ptna'e era stabilita,, 
perchè uno per vedere tutte le carte giuo- 
cate , per qualche suo fine y potrebbe sem¬ 
pre dire , quando gli piacesse : it tale k& 
rifiutata Presentemente nan v* ha tal pe- 
naie; ma bensì s* usa mostrarle prese per 
giustiricarsì del rifiuto. La qual eoa, a 
dir vero , stà male , perchè ego’ uno eoa 
questo mezzo termine può, sempre ehe vo¬ 
glia vedere tutte le carte giuncate» Feroè 
mi parebbe bene che per deludere qualun¬ 
que mala intenzione y si dovessero, mette¬ 
re da parte tutte le prese fatte fino aq- el 
punto y che il Contrario vi dice vd aptUt 
rifiutata: mostrando soltanto finita che sa¬ 
rà la giuncata queiia tal presa * per cui 
pretendeva , che voi aveste n fiutato, ac¬ 
ciocché veda se sussista il rifiuto > o no »•* 
tenendo fra tanto tutte le altre prese per 
ordine senza mescolarle insieme y come è 
regola prescritta dei Giuoco, che debbaai 
fare generalmente di tutte le prese • 

19* Se ad uno nel giuocare cade una ita- 
o un .Ite, o altra carta* che rifiuti* 
o ia parte Contraria accusa la detta Car¬ 
ta ; allora tutte due le Parti hanno rifiuta¬ 
ta $ una Parte per esserle caduta la Car¬ 
ta; T altra per averla pubblicata , quando* 
fcrà non stasse talmente esposta in Tavo- 
* » 
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la y che da tatti !i Giocatori fosse veda* 
ta : nel qual ca*o non dee condannarsi t 
rifiuto chi pubblica la dette Carta in tem¬ 
po , che le medesima è alla vista di tutti. 
Che se poi non I* abbia veduta che le par¬ 
te Contrarie 9 si dee aspettare, chequello, 
e cui è ceduta , la giuochi* e allora dir¬ 
glielo , per la ragione addotta dissopra * 
Ma perchè potrebbe trovarsi chi lo negas¬ 
se , o che uno de' Contrari, fingendo rice¬ 
verla veduta , gl* imputasse il rifiuro rn aN 
tre Carta , che non è, e così nascere del 
contrasto? perc;ò dee chi I* ha veduta spe¬ 
cificarla in segreto a qualcheduno de’SpeN 
tatori y o non essendovene , al Compagno 
di quello , a cui è caduta hi Carta , e al* 
lora poi dirlo , quando quella venga giuo* 
cata ? avvertendo y che nel primo caso so¬ 
praccennalo tutti debbono andare a Mon¬ 
te ; e se d' ambe le Farti vi fossero de* 5 
punti segnati prima del rifiuto, quelli vin¬ 
cono la mano , che oe aranpiù segnati. 

30. II mostrar tre A tri prima del tempo 
di segnare 9. non è rifiuto, per essere car¬ 
te, che ouila servono di regola 9 e perciò 
è permesso di segnarle . Ma il mostrar!» 
tutti è quattro pi ima del tempo, è rifiu¬ 
to, perchè si mostrano quattro Trionfi, e 
ancora perchè si segnano due Oche nel 
Tondo ;• il che non è permesso di fare ^ 

31. Se uno giuocasse due carte , sema 
avvedersene * ed avvedutosi dell'errore vo¬ 
lesse ripigliarle; allora li Conlrar? sono 
padroni, se vogliono , che la carta toc~ 
tante la Tavola sta la giuncata paschi 
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ri* scoperta • l>iamo il caso che uno giuo¬ 
chi i* R*gi** di Bastoni eoa un* cartaccia 
di Spade , e questa sia quella , che torchi 
la Tavola; io tal caso, essendo essa Re* 
gina di Bastoni scoperta y rifiuta y ancor¬ 
ché f sse stato giuocato Bastoni f siccome 
non è la vera carta giuocata ; ed essendo 
ella in se carta * che rifiuta, si considera 
come se gli fosse caduta dalle manine per¬ 
ciò non conterà. Se poi io cambio delia 
Regina y fosse stata i na Cartaccia di Basto» 
ni , non è rifiuto ; perchè ammettendosi 
quello , che nei numero %% si è spiegato y 
si dqe ammettere ancor questo come caso 
aoasimile; e perciò può il Giocatore ri¬ 
pigliare la cartaccia di Spade > lasciando 
però quella di Bastoni, se fosse stato giun¬ 
cato r istesso Palo. 

3». Se quattro Giocatori si mettano ai 
giuocare senza aver determinato di quan¬ 
to intendano giuocare*, e terminato che 
abbiano poi di giuocare > vi nasca contro- 
persia y il dubbio si risolve in questo mo¬ 
do ; che abbiano giuocato di quello , che 
è più in uso a farsi* in quel luogo y ove 
giuocaVano. 

33. Chi schianterà le carte prima che 
sieno cavate , le pagherà . 

34 * Nessuno potrà giuocare sopra la carta 
dell 9 altro, sino che al primo non siasi 
spiccata la carta di mano, c non abbia fi¬ 
nito di fare il giuoco ; altrimenti non con¬ 
terà. 

35* Si proibisce V usare qualunque ter¬ 
mine con equivoco % come sarebbe il dire 
S 4 
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fuhiaie y dovendo sì chiaramente dire Smi+* 
cbute : così ancora nell* accusare ie Se¬ 
quenze, e le Pariglie in voct , non si dee 
osare alcun tqu voco ^ altrimenti usandolo,, 
aoa si conterà; ed è ancora un grande a- 
buso sia tollerato * V accusare le carte in 
voce • 

36. Se uno , io vece di badare al giuo¬ 
co), chiarir, ed essendo T ultimo a rispon¬ 
dere , dimandi di chi sia la pres? , li Con* 
Srafi non hanno obbligo di dirglielo y pos¬ 
tone però farlo , se v<gliooo : ma ik suo 
Compagno nè può parlare , oè può repli¬ 
cale alcun giuoco, quando il Contrario ha 
risposto sopra la sua catta , nè meno può' 
dargli alcun lume , o accomodargli ordina¬ 
tamente le carte , altrimenti avrà rifiutato, 
e non conterà 

37, Chi avendosi cavato il Matto , lo tn 
prende , e nuovamente io rimette nelle 
carte , che ha da g 4 uocare , rifiuta perchè 
qualunque carta , che sia stata giuocata , 
aon si può più ripigliare, ed unire di nuo¬ 
vo alle carteche si hanno nelle mani per 
gìuocare f e altrimenti facendo non eoo* 
terà . 

3$. Chi per impazienza, o discordia but¬ 
terà le carte a monre, o farà qualunque 
altro atto » che renda impedito V esito , o> 
sia termine del giuoco* dovrà soccombere 
a perder ciò, che ragionevolmente per pos¬ 
titele poteva perdere,, ed oltre al suddet¬ 
to danno , riporterà la taccia d* impulito * 

3ftw Se aicuoo rifiutasse per aver preso» 
nsaggior numera di punti di quello * che 
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prima pwsa ) le rispettive Oche poste itk 
piatto dovranno sussistere * mentre il 
Cito delie Oche è affatto separato da] nu- 
mero dei punti • Come pure nel caso , che. 
U compagno segnasse un’ Oca. * e poscia» 
k* altro segnasse col confondere una Carta* 
che non v r entrassebenché sia rifiuto* e 
non sieuo buoni li punti segnati * tuttavia 
V Oca % che prima del rifiuto fu accusata * 
resta nel piatto. 

40 Se uno in cambio di cavarsi il MaU. 
& y si cavasse 1 * Angefo , od altra carta* 
quando egli se ne accorga dopo che il Con* 
trario. abbia risposto con la sua carta y o> 
pure essendo egli I 9 ultimo a rispondere * 
abbia coperta.- la presa; allora non è pili 
in tempo a riprendere la carta 9i che si è" 
Cavata lo vece dei Matto, come al numero 
aa, c 37 si dimostralo,tre di ciò in que¬ 
sto caso 9 il Matto , che si ha nede ma ni* 
bisogna allora giocarlo come si fa le al¬ 
tre carte ; edi in caso che si giuocesse in» 
una presa* che rimanesse dell! Contrari* 
sì perde : perchè siccome non si può giuo«* 
care due volte una medesima, carta co$V 
pure non. si può, cavare due volte il Mat+* 
tfi . E pere ò avendo un. marcio* si dee da» 
m la ca»ta *che si è cavata per il Matta, 
Ma accorgendosene avanti che il Contrailo 
abbia risposio o avanti di coprire la presa* 
allora può riprendere la carta col* cavarsi 
poi il Matto. Che se poi fosse carta * che 
In se rifiutasse * e che li Contrae) 1 *‘ aes» 
HU* veduta * o gaie tk! egli avesse fatta 
fi % 
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giuoco nell 9 'atto di cavarsela,, egli avrisow 
fornente rifiutato , e non coarerà ; quan¬ 
do però la detta carta noa fosse deHa con¬ 
dizione 9 che nei sottoposto mimerò 41 si 
descrive , perchè in tal caso dovrà soggia¬ 
cere alla pena contenuta nel* detto nu* 
siero * 

41. Qualunque rifiuto dee avere la sua- 
pena * Ma per lo corrotto abuso *che pre¬ 
sentemente regna , vi sono de' rifiuti 
che nissuna pena hanno ^ e perciò darò* 
un esempio, Uno giuoca Bastoni : il Con¬ 
trario gli risponde ool Re di Spade y aven¬ 
do delle carte di Bastoni nelle roani y e- 
ciò lo fa per essere in pericolo di riceve¬ 
re un giuoco r e non avendo carte nelle' 
«nani, delta medesima sequenza del detto¬ 
le , usa questo stratagema, acciocché il 
suo Compagno veda- eh* egli ha il Re di 
Spade > perchè si pòssa* regolare nel bu*- 
far via ie sue carte , co! tenersi nelle ma¬ 
ni le maggiori d un* altra s.qoenaai e* 
mostrando d* essersi sbagliato , dice 10 ho- 
rifiutatole riprende il suo 2?*, giuncando* 
poi la carta 9 che doveva gìuocare : questo» 
rifiuto non ha. alcuna pena* perchè quan¬ 
do non si vinca la giuocat* , il non con¬ 
tare non è pena ; e pure questo rifiuto* 
può' dare de! danno alli Contrari, col im¬ 
pedirli di oonaver potuto dare un Marcio,» 
o diminuir loro un giuoco r e di un 700 
die poteva, essere > farlo divenire solo un, 
500. La qual cosa parrebbe che dovesse 
soggiacere aJla pena ai numero %% descrit*- 
Uif cd alura ciò che chi cosà rifima^dor- 
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W5« perdere 1* ragioni, che nella su* 
carta avéva ; come succede , per esempio* 
nel caso che uno giuochi Trionfo * ed ih 
Contrario risponda con altra catta ,quan* 
do egii ha sol© il B*gatttno da rispondere^ 
dove i’uso è che li Contrai; lo obbligano» 
a riprendere, la sua Gaeta * e rispondere 
coi BAgatètna: perchè il ri fin o non dee 
mai essere di pregiudizio ai li Contrari ^ 
c ^utto il pregiudizio possibile dee stare, 
coatra chi falla * non dovendosi ammet¬ 
tere per nissun conto il falso* ed insuse 
sistcQte assioma y che dice * che non si 
possono, a vere due p*ne ; ma beosì I’ al¬ 
tro , che a. chi rifiuta toccano Mai*a , e* 
Canoa quiodi ancor essendo», che oltre 
al rifiuto * si osa a-kresY il farsi restituire 
le carte , che fossero state prese indebita¬ 
mente * ancorché la presa sia coperta . 
onde vedesi chiaramente ,ed inferir si dee? 
senza pericolo di» fallo, che se in quest'uU 
timo caso per Le adviotte ragioni i Contra¬ 
ri hanno diritto di poter fare le suddette* 
rose, quantunque per ciò stesso non siavi? 
legge stabilita;, molto piu? a teoor della 
ip-desime aver io debbouo nell’altro sopra 
esposto , per cui v* ha determinata legge ,, 
tc così poter dire questa carta è giuocata , 
dee essere giuocata; oppure*t ripigliatevi! 
la vostra carta y che non intendiamo r eh?' 
sia giuocata quando sia di loro prcgtudi*' 
aio .Le quali ragioni tutte,, sebbene da 
molti G u naturi poco * o nulla saranno, 
considerate ; non ho io però voluto lasciar- 
H; avvertendo, cfc* eh* aoa i ktk aiU Legni 

e m . ** 
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dei Capitoli y non si dirà giammai buono % 
« pulito Giocatore r t che ogn’ uno star 
vi dea f tanto più avendoli adattati in par— 
le alla moderna. colmitela di tale StUdiO- 

iO GlUOCOr. 


CAPITOLO XII. r ED ULTIMO ♦ 

Di ua*j. Giuochi , che ce* Tarocchimi 
si fanno . 

N >o vog io terminare questa mia, qua* 
lunque ella siasi fatica , se prima non avrà* 
dato un’ idra almeno grossolana di varjj 
Guiocht v che co* Tarocchi»! si fanno . Ed 
esondo che questi sono, stati capricciosa- 
me te il totali dalie persone,, e che ogni/ 
persona altri ne può inventare di suo ca* 
prtccio ; voglio ogo* uno avvertito y che 
quelle regole solamente io esporrò, eh* 
universalmente in tali giuochi vengono dai 
più osservate , e che di quei giuochi io» 
parlerò soltanto * che sono a! presente più* 
prat cari .. E c è. pure iutendo io di fare r 
non già per quelli,, che sanno ben giuo- 
tare in Partita r attesoché questi tali, una 
sola volta vedendoli giuocare , senza alcu¬ 
na descrizione gii apprenderanno subito 
con somma facilità ^ ma* bensì per lkprin» 
ripiantile che hanno poca, e ni una pacar' 
tica della Partita.. E pr ma- 

De/ Game* détto MiUòm • 

Questo ì usa giuoco, die si fa ia dna* 
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etri prendere venti Carte per uno * c due 
di più per quello,> che fa le carte» per 
scartare. Dee poscia l’uno* c l’altro de* 
Giocatori fare Io scarto di dieci carte * 
col dare per ordine di mano le sue dieci* 
cosicché nc restino venti per cadauno , col¬ 
lo scartare alTuao di Partita le due il 
Cartaro • Viene detto Milioni*, perchè st 
vi sino alti punti mille* con questo che 
essendo vicini alla detta somma** chi noti 
è fuori con le prime carte » ed avanti di 
scartare le di«ci , si fa a giuoco termina» 
to * e chi avrà sorpassato più il Milione * 
quello guadagna. Nel caso che uno voles- 
se lasciare alcune carte per non fare lo 
scarto di tutte le dieci * dee avvisarlo all* 
Avversario» a di cui piacere stà il voler 
prenderle * o lasciarle* col regolarsi nel» 
l*o scarto suddetto y e succeda poi che le 
prenda* o nò,, sempre si debbono dare di 
seguito . A questo giuoco pure il cinque: 
dà dieci, con questo che rare volte sì ri¬ 
fiuta * potendo mostrare qualunque carta* 
non tornando ciò fn pregiudizio* ma ben- 
sì in vantaggio dell* Avversario . Allora si 
rifiuta* che si dà male le carte* che si 
scarta in vece di dieci altro numero * che 
si volta alla faccia una carta dell’Avver¬ 
sario . Che è quanto io ristretto mi è pia*- 
ciuto dire di questo giuoco « 

Del Giuoco iella Cinquina • 

Questo giuoco si fa in due con cinque 
casse far ciascheduno > e quello * che fa 
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più punti , vince la giucca?* y e segna net 
Tondino Unte g/ane , quanti punti egli ha 
fatto. Bisogna sapere , che ogni punto ^ 
che si segua , ha il valore deila moneta f 
che avete prescritto di giuocare ^ e perciò 
non si adopra altra che ua riatto per sei 
gelare li punti > perchè- serve per I* uno , e 
per l’altro, quando, si resta vincitore* 
Questo è il giuoco più. precipitoso , cioè 
da perdere, che SÌ usi Con k carte deTat^ 
rochki.. 


pe/ Giuoco dp* Contini .. 

Questo, è un [giuoco, che. si giuoca k 
quattro, due centra due, con cinque car¬ 
te per ciascheduno^ e quella parte che ar¬ 
riva a fare ioq punti h vince . Si giu,oc* 
ancora in due con cinque carte per cias 4 - 
scheduoo, e quando, una parte non. arriva 
4 Care 50 ponti, Io perda doppio «. 

Pe/ Giuoco, de' Qsitrwtacin^ujC; * 

Onesta si gtuoca io tre y o ita due ,.coi* 
duci Carte per ciascheduno, * chi prima, 
artiva a. fare 45,punti , vioce • Vi sono due? 
modi nei giuQcarc questo giuoco, cioè a* 
punto per putito,, che vuol dire> che si dee: 
segnare 1 soli e puri pt<nri, che si sona, 
fattile nell*'accusare le Periglie y e le Se-, 
qoeme si debbono segnare li piloti pre^ 
ctsi , che si accusano ; così % per esempio ^ 
chi segnasse 17 p«iot» ,, non, dee segnarne 

1 flR aoia.atea.ee *7.* e- QQsX dite farq ,d& 
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Mu¬ 
timi- li punti * che si fanno con le carte » 
Siccome si giucca a chi arriva prima a fa¬ 
re 41 pumi, si dee avvertire, che in que- 
ato modo dì giuocare bisogna avere 1* av¬ 
vertenza ) che quando si è arrivato aver 
fatto li 45 punti, dee chiamarsi fuori, 
col dire io ho vinto* ancorché gli rimanesse¬ 
ro nelle mani deile carte da giuocare : per¬ 
chè seguitando a giuocare potrebbe suc¬ 
cedere che il vostro Contrario* o pure 
giuocando in tre che uoo de* vostri Con¬ 
trari arrivasse a compiere li 45 punti , c 
nell* atto d* averii compiti si chiamasse 
fuori ; nel qual caso egli vince il giuoco,, 
benché voi aveste lo punti de* fatti ; per 
essere legge particolare di questo giuoco il 
dover dire ho vinto , dovendo però mostra¬ 
re li punti * che fatti avete ^ Chi li faces¬ 
se in una soia giuocata y vince il giuoco, 
doppio . V* è da notare una sola cosa y ed 
è* che se uoo avesse 30 punti * e doven¬ 
do giuocare i* altra mano di carré , nella 
quale gli viene delle buone cafte, ed ac¬ 
cusa 15 punti, con li quali egli ha vinto* 
H giuoco- per aver compito li 45 punti *. 
non contento egli di ciò vuole proseguire 
col provare se può fare in quella giuocata 
tutti li 4f punti per viocerlo doppio * se 
mai il caso portasse, che uno de’suor Con¬ 
trari superasse rutti li suoi punti-* com¬ 
prendendovi li $o*che aveva di prima * e- 
gli ha perduto il giuoco : perchè avendo¬ 
lo voluto giuocare > ha perdute le ragioni 
dei giuoco* che. aveva vinto , e si è sot¬ 
toposto ad una* nuova legge di questo giuo- 


Digitized by Google 


$0 y la quale è y che io tali casi chi fa pià 
guoti » vince il giuoco . 

. La, differenza > che corre coll’altro ino* 
do di giuocar o % elle è 9> che ne) segnare 
li punti accusati y e quelli r che si fanno* 
con le carte si fa in questo modo : chi: 
{a i$ punti ne segna *o , e facendone 14^ 
se ne segnano io, e così si usa nell* ac¬ 
cusare . In questo modo di giuocare ,. an¬ 
corché aveste compiti li 45 punti, bisogna* 
proseguire la giuocata y e terminata. eh* 
sia, vedere chi fa più punti ,,e quello vin-* 
ce . Se poi qeli* accusare de’punti compia , 
ste , o trapassaste li 4* punti y j allora ave-* 
te vinto ii giuoco y e siete padrone di non* 
giuocare • Ancora in questa maniera li deU 
ti 45 punti > se li fate tutti in una giuo-» 
està 9 vi fanno vincere il; giuoco^ doppio.. 
Vi sono molti che ad ogni mano di car¬ 
te terminano, il giuoco ,. facendo che chi fa 
più punti vince , chi ne £a meno perde > 
e non vince . Quando poi uno compisse * 1 
o traspassasse li 4 5 punti in una giuora- j 
ta ,, allora vince alJi due Contrari un giuo». 
co per ciascheduno . Vi sono var^modi di 
giuocare il denaro in questo giuoco y cioè 
giù viziosamente ^ e men viziosamente,, e 
perciò è necessario di spiegarsi avanti di* 
giuocare. La maniera più viziosa ella 
quando uno facendo io punti * vince *«n I 
altro giuoco,, e così proseguendo ad ogni' 
io punti di più,. Così per esempio s* uno 
facesse 1 59 puliti in una sol giuocata,,.vin¬ 
ce ia giuochi a ciascheduno delli due Coor 
trarj ,, contando li 4 fcpuati ger due glauchi* 
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Giuostk dèi Settanta # 

Questo si giuoca io due eoo dieci Car¬ 
te per ciascheduno * e chi arriva prima a 
fare 70 punti vince • In q» esto giuoco si 
segnano li punti,, che si fanno coale car¬ 
te^ come si segnano li punti accusati t cioè 
*S punti si segnano per 30* c 24 per 20 
punti. V'è una cosa particolare in questo 
giuoco y ed è quella d* invitare T ultimo al 
Contrario , che vuol dire dupplìcare li 6 
punti del IT ultimo ^ Se il Contrario accet¬ 
ta I* invito chi fa l’ultima presa conra za 
punti di pili; se poi non io accetta , allo- 
fa rinunzi a al li <5 punti deli* ultimo, e so¬ 
no di quello, che ha fatto l’invito, an¬ 
corché don facesse l’ultimo. Che se il Con¬ 
trario, accettato l’invito , replica Trt * 
V ultimo , che vuol dire aggiungo altri é 
punti che fanno 1*8 r e 1* altro non accet¬ 
tando questo replicato invito r perde li 12 
punti ; se poi lo accetta 7 quello p che fa 
l’ultima presa p conta 18 punti di più • Per 
ngni nuovo invito p che si faccia al Con¬ 
trario , sono sempre 6 punti di p ù , che 
si aggiungono : perchè ogni volta che uno 
abbia accettato l’invito* puà l*aIrro re¬ 
plicare un nuove invitale cosi scambie- 
voi mente si vanno replicando g'* inviti si¬ 
no a tanto che qualche volta si arriva ad 
invitare il valore della moneta * che sigiuo- 
ea* a chi fa 1’ ultima presa* Questo giuo¬ 
co si giucca anche a punto per punto > 
come abbiamo spiegano nel giuoco della 
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Quarantacinque , ed in questo modo di- 
gmocarc li Settanta non s* invita 1* ul¬ 
timo o 


Del Giuoco dell* Matracci *. 

Questo si giucca in molti, cioè fa citi* 
que, io sei % ed ancora in piò , e si re* 
gola il numero delle carte nel dispensar¬ 
le secondo il numero delle persone , che 
vogliono giuncare . Dal suo nome si dedu¬ 
ce la maniera di giuncarlo, essendo gitio- 
cato tutfo^ al rovescio degli altri giuochi s 
perchè eh* fa meno punti vin6e. Ma in 
caso che uuo non facesse alcun punto cioè 
alcuna presa , perde , ed allora vince chi 
fa piò punti. Per riuscire in questo , s 9 u* 
sa un termine , che è quello di dire Buro^ 
col q-uafe si chiama in ajuto quelli , che 
hanno buone carte > ed impegnali che si», 
no , si va replicando tal termine , accioc* 
chè proseguivano nell’ impegno, per po* 
ter riuscire, che qualcuno non arriva a fa* 
re alcun punto , e per questo diviene la 
Mattacela giuoco di molto spasso * 

Bel Giuoco de 9 Lecchini’. 

Questo s» giu-oea in due con dieci- carte? 
per ciascheduno • Vi b da notare in que¬ 
sto giuoco r che ad ogni ca r ta ^che si giuc¬ 
ca , si dee ripigliare dal max no delle car* 
*u U0 *^ r * carta y e ^ttcrla tra quelle y 
che si hanno nelle mani, in luogo di quel* 
u , che si è giuocata, « por questa sì 
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chiama Giuoco de* Lecchini. Q(uffo , che 
rimase padrone della presa , egli è il pri¬ 
mo a prendere la carta , e poi I’ altro. Sr 
, dee avvertire, che ledette carte, che sr 
vanno prendendo dal mazzo , si debbono 
mostrare reciprocamente al Contrario ogni 

> volta che si prende una carta . Terminata 
I che s* abbia di pigliare le carte dal mazzo, 

| e finite che sieao le carte, che si hanno 

nelle mini da gi-jocare, allora è termina* 
ta la giuocata, o pure il giuoco, facea- 
) dolo terminare in una sola giuocata d< cat¬ 
te, e chi fa p ù puoti viace, pagando pc- 
< rd le Onoranze del 600, 700 ec. per¬ 
chè in una sola giuncata si può fare di 
1000 punti, per li gran punti, che si pos¬ 
sono accusare . Vi sono molti , che Io giuc¬ 
ca no come sì fa in Partita, cioè a chi è it 
primo a fare con ti puoti i$o Partite,pa¬ 
gando gli Onori- del 500, 5 oa, 700 ec. 

> Quelli, che g-i notano a tal giuoco accu¬ 
sano li punti in due modi, uno più gene-, 
roso , e V altro più economico • NeF primo 
si accusano li punti io questa maoiera ra¬ 
dendo accusato una Pariglia, o Sequenza, 
c venendo carta, che faccia accrescere li 
ponti a qualche Sequenza , o Pariglia , sì 
ritorna ad accusare tutti li puoti delle Pe¬ 
rigli* > o Sequenza, che si erano accusate, 
e nel progresso deJ giuocare si possano rii 
accusare moltissime volte. Nell’altro mo¬ 
do non si torna ad accusare, se non quel- 
h Pariglia, o Sequenza, dove la detta 
carta avesse fatto accrescere li punti. Pew 

quando-si avesse nelle manine Seqaen- 
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se ^ e si accrescessero ti ponti od un Se¬ 
quenza io questo casa si ritornano ad ao*> 
cusarc tutte tre le Sequenze , lasciando pe¬ 
ra di cantare li punti delle Pariglie sem¬ 
plici^ quando la carta *che accresce li pun¬ 
ti % non avesse compitolo aumentato it 
Criccone . Si deve avvertire y che quando- 
ai arriva ad aver io Trionfasi segna so* 
punti , e tutte le volte- che si hanno ^ si 
accusa nuovamente zoo punti • 

Del Giuoco de 9 Codini 

Egli si giucca in tre^oin due, con tre 
carte per ciascheduno. Quello > a cui toc¬ 
ca a fare le carte , ne dispensa tre a cia- 
scheduno del II Contraffa e ne piglia altro 
tre per se e poi mette su Tavola sei car¬ 
te scoperte . Il primo che* dee giuocare y 
s’egll ha carte superiori da poter prende¬ 
re qualunque carta % che sia in Ta ola * la. 
prende, e cosi pure gli altri due. debbono- 
fare y giuocando io tre . Quando poi aves¬ 
se carte inferiori a quelle , che sono espo¬ 
ste in Tavola* e che non potesse pigliare* 
bissona carta , aìlora egli è in obbligo di 
calare una delie sue carte * quelle , che a 
lui più piaee r e metterla tra quelle, che 
sono in Tavola « a comodo de*'suoi Cen¬ 
trar; , e per questo si denomino il giuoco* 
de* Càlini, e cosi debbono fare gli altri 
due Contrari nel medesimo casa. Qua a da 
poi ogo* uno ha giuocato,le tre carte , tor¬ 
na di nuovo quello, che ha fatto le car¬ 
te > a dispensare altre tre * e giuocatc cho 
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«kno , va facendo tosi sino ehe sono ter- 
minate le carte de) roano* Terminato poi 
thè si è di giuocare, si contano li punti , 

, « chi ha fatto più punti vince . Quello , 
che fa I* ultima presa , tutto le carte, che 
ai ritrovano nella Tavola , si fa sue» 

? 

Dei Giuoco dotti Toppa . 

Questo si giucca in duo con- c?nqu* 

; carte , e chi fa più punti vince , e nel giun¬ 
care , quando si piglia al Contrario un ftfo» 
re, o un R* , o il Mondo , o il B a gattono ^ 
v si dee diro Toppa : perchè ogni voltaiche 
si piglia di queste carte , si vince un giun¬ 
co , con T obbligo di dover usare questo 
termine, ed io caso che si scordasse ,non 
si vince alcun giuoco » e per questo il giuo¬ 
co porta tal nomo. Vi sono ancora perso¬ 
ne, che lo giuncano in questa maniera* 
1 Che quando uoo si dimentica dire Toppa * 
il Contrariò di Tòppa a Voi, per non a- 
h. ver detto Toppa, e vince egli un giuoco* 
dovechè avea perduto Quando si dia un 
Marcio, e che il Contrariò avesse il Mat¬ 
to , nell* atto che vi dà il detto Matto, do¬ 
vete dire Toppa, perchè Io perde , c per¬ 
ciò vincere un giuoco di più • 

Del Giuoco deila f art itacela • 

Questo si giucca in quattro , due contro 
due, come si fa oella vera Partita, coji 
questo divario, che non si considerano gli 
Onori, e ad ogni giuocata dr carte fe taf- 
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aiioato il giuoco, facendo a chi fa più pon- 
ti. Siccome io questa maniera di gioocare 
poa v'è il giuoco doppio, e per conse¬ 
guenza potrebbe succedere, che quando 
una delle patti avesse cattive carte, le 
buttasse via con dar vinto il giuoco } per¬ 
chè questo non succeda, fanno che quan¬ 
do una delle parti arriva a fare Joo pun¬ 
ti , vince il giuoco doppio; non conside¬ 
rando però se fosse un 600,0700, o an¬ 
cora un Marcio , se nrn per giuoco dop¬ 
pio . Benché questo giuoco sia praticato e 
in Città , e molto p à in Campagna al mo¬ 
do descritto; contuttociò si può giuocire 
con gli Onori del 600, 700, 800 «c. come 
si fa nella vera Partita,quando si voglia . 
Si dividono nuovamente li quattro Giuo- 
catori, quando abbiano fatto qoattro giuo- 
ette • 

Del Gimmo dolio, Partita in tei. 

Questo si giucca io tre contea tre, e 
si giucca conforme si fa la vera Partita. 

Si dividono li G:uocatori , e divisi che 
*000 « si mettono d* intorno ad una Tavo¬ 
la « distribuendosi in circolo , « sedando 
ogni Giuocatorc in mezzo a due de suoi 
Contrari. Si giuoca con dieci carte per 
ciascheduno , e chi arriva prima a fare i$o 
Partite , vince il giuoco. Chi dà le carte 
ne ha ia, e ne dee scartar due . La de¬ 
ferenza 9 che corre fra questo g.uoco , e 
la vera Parrita 9 ella è , che quanda uno 
ha due Mori y va in piatto con un Oca,* 
così avendo due Re , 0 due T*reeeA#, len- 


« 
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» za però segnar punti: così due Re , due 
ut Redine , e due "Cavetti ec. fa ano Criccone, 

* c di ha due Oche d'Onore • Quando poi 
i si avessero tre .Meri, si ha 2 Oche , e a- 
i vendoli tutti quattro, 3 Oche d' Onere , c 
f-’ così è de 1 Re, e de Tarocchi . Accusando 
f due Sequenze, si ha d* Onore un’Oca, • 
» accusandone tre, % Oche d' Onore , eco- 
(• sì proseguendo , con questo divario , che 
0‘ ie Sequenze dtbbooo accusar punti, per a* 
f’ ver detti Onori. Chi ha d Cartaccia , o 6 
1 Trionfi, guadagna un* Oca . Chi ne ha 7 
> due Oche, chi 8 quattro Oche, e oosì 
it> discorrendo • Questi Onori si hanno io que- 
et sto modo , perchè si giuoca con dieci car* 
i te per ciascheduno . V' è da notare , che 
ic quando uno chiama a sminchiare , o pure 
10 a qualunque altro giuoco il suo Compagno, 

r altro Compagno, cioè il terzo, non può 
far altro giuoco, se non il medesimo, che 
dall'altro è Stato fatto; ma nell'atto poi 
1..eh*egli giocherà la sua carta, può fare 
K quel giuoco, che più gli torna » Qaesto è 
fci il modo del giuocare in sei la Partita , ed 
0' è di molto spasso, per essere piò breve U 
:/ giuocata , nè di tanta applicazione . Si dan- 
01 no spesso de 9 giuochi , e ancora de’giuo- 
it chi Marcj • 

Questi sono li giuochi , che universa!» 
, niente vengono praticati • È benché io ve 

• ^li abbia descritti così in succinte, dovete 
e però restarne istruito in manierada poter» 
0 li giuocare, e da potervi divertire » 

1 

1* 
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CAPITOLI 

PER IL GIUOCO 

DELL* OMBRE. 

x II Giuoco dell’Ombre si giuoca con 40, 
carta dette Spagnuoìe , proprie di questo 
Giuoco | e sono divise nelli quattro Pali 
di Spade , Bastoni , Coppe , e Denari • Sfa- , 
digita è l'Asso di Spade, ed è la carta \ 
maggiore • La Maniglia è la seconda e sic¬ 
come ad ogniGuoco si determina il Trion¬ 
fo , così trionfano Spade , o Bastoni è il 
due ; trionfando Coppe , o Denari è il 
Sette . La terza è il Batto , cioè I* Asso di 
Bastooe , e queste tre carte chiamansi Mat¬ 
tatori . Dopo queste tre carte, che essen¬ 
do insieme diconsi Stuccio , le altre deili 1 
Pali che trionfano, hanno il loro valore^ 
col seguente ordine • Trionfando Spade o \ 
Bastoni^ la quarta carta , che suol dirsi 
( quarta Maggiore ) è il Re , indi i XCavxU 
lo , poi il Fantt , il Sette , il Sei , il Cin¬ 
que, il Quattro* ed il Tre , trionfando Cop¬ 
pe o Denari la quarta è I’ Atto , che di¬ 
cesi il Punto, indi il Re , e le altre come 
sopra , avvertendo, che trionfando Coppe ' 
o Denari, vi è un Trionfo di p*ù , che non | 
vi è adii altri Pali, per ragione dell* At¬ 
to . Nelli Pali, che non sono Trionfo , le 
maggiori carte sono le figure , secondo il j 
lor* ordine, e neiii Pali di Spade, e Ba* 
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♦toni li numeri superiori col toro ordine , 
ne IH altri di Coppe, c Denari « li minio* 
ti eoo ordine contrario* 

a Si Giuoca in tre *e si dividono le car« 
ee in tre Massetti , e chi trova la spadi* 

S tia nel suo Massetto , fa le carte , che si 
istribuiscono 3. per volta perla mano 9 si¬ 
no al numero di p. per ciascheduno. Le al¬ 
tre 13. carte restano per farne l*uso, che 
ji dirà . 

3 Ogni Giocatore averi il suo Piatto, 
nel quale sogliono porsi trecento Gettoni, 
a: li quali sj dà il valore * che si determi¬ 
na • Nel mezzo della Tavola si pone un 
Piatto vuoto, dove, chi fa le carte , pone 
egli solo dieci Gettoni • In alcuni luoghi 
però si costuma* che quaUo, che fa le car¬ 
te ne ponga venti * c li altri due Giuoca- 
tori dieci per ciascheduno . 

4 Distribuite le carte * il (Gius) di far 
Giuoco va per la mano al qual (Gius ) si 
rinuncia, dicendo passo, e ponendo in Piat¬ 
to un Gettone; il che fatto dal primo sot¬ 
to la mano, subentra il secondo, iodi il 
terso. Se tutti hanno passato , si dà luogo 
al ripasso con l’ordine suddetto dal pri-^ 
mo 9 al terso fatto oò, senza pagare altro 
si pongano le carte a monte 9 e fa il se¬ 
condo le carte. 

5 Chi avrà* in mano la spadiglia 9 non 
può far passo, ma è obbligato far giuoco* 
quando oon facesse giuoco chi li è sopra¬ 
mano ; ciò però s* intende , quando li Get¬ 
toni, che sono io Piatto, uon fossero cin¬ 
quanta , nel qual caso non è obbligato chi 


Digitized by Google 



M* 

' ha la Sptiiglta far giuoco» ma può farpasv 
so » purché dia seguo d’averla, dicendo* 
< passo con puglia ) » e mettendo in vece 
d’uno»idue Gettoni nel Piatto.Chi avesse 
il Basto può far passo » ma non ripasso» 
essendo tenuto di far giuoco nel secoodo 
giro » quaqdo altri oon lo faccia prima di 
lui , purché non fossero , come Sópra » cin¬ 
quanta Gettoni nel Piatto, nel qual caso 
può far ripasso dicendo : ( ripasso eoo la pa¬ 
glia), e mettendo io Putto uo Gettone « 

6 Chi fa giuoco , chiamasi Ombre » e gua¬ 
dagna » o paga solamente Gettoni cinquan¬ 
ta per volta secondo il costume del Paese» 
mentre in alcuni a^tri luoghi si paga , e gua- 
dagoa rispettivamente quanto vi è in Piat¬ 
to » e dicesi giuncare a tutto piatto . L'Om- 
bre , che fa giuoco può farlo in diversi mo¬ 
di • Cioè « * 

7 Entrata» riservandosi tra le nove car¬ 
te » che ha in mano » quattro » o cinque» 
o più » e scartando le altre» prendendone 
poi altrettante » quante ne ha scartate » e 
siccome il nominare il Palo» che deve tri¬ 
onfare è in di lui arbitrio » cosi deve no¬ 
minarlo » prima di volgersi alla faccia le 
carte» che prende » e scordandosi di ciò fa¬ 
re, s'intende Iche trionfi spade » e POm¬ 
bre perde il (gius) di nominarlo» così pu- 

• re se nel nominare facesse sbaglio» non 
può corregerio, ma deve trionfare il Palo 
da esso nomioato per errore • Novena» get¬ 
tando tutte le carte avute » e prendendone 
altrettante: e Cascoli fa , salvaodo una car¬ 
ta sola : e Cascberone » ritenendo due car- 
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te sole, ed io quest» tre casi non nomina 
il trionfo, se non dopo aver osservate le 
«arte , che prende « - 

8 lo alcuni altri luoghi è in costume un* 
altra maniera di far giuoco, cioè serban¬ 
do tre carte sole , e prendendo sei , sco¬ 
prendo nek prenderle 1’ ultima alla veduta 
dcgl’altri, e allora trionfa quel Palo , di cui 
sarà la carta scopertae dicesi far Volati- 
glio • Giuocata si fa > senza prendere alcu¬ 
na carta • Volendo quello , a cui tocca la 
snano, far uno de’ suddetti giuochi, nell* 
atto di farlo deve dimandare agl’ altri ; { è 
permesso ? ) ciò si fa , perchè volendo uno 
degl* altri fare giuocata , risponde al pri¬ 
mo ; ( Dica di p;ù, ) e se il primo è in ca¬ 
so di far giuocata , nomina il Palo del trion¬ 
fo , e resta padrone del giuoco^ se nò di¬ 
ce all’altro; ( si serva , ) e questi nomina 
il Palo del trionfo a suo piacere, e non * 
nominandolo s’intende Spade, il che fat¬ 
to, li altri prendono per la mano quelle 
carte , che vogliano scartandone altrettan¬ 
te , e caso non le prendessero tutte , quel¬ 
le che restano, non si passano vedere, e 
chi le guardasse , riporebbe la puglia, quan¬ 
do non fosse una soia , che restasse , quale 
si può vedere , giuocata la prima carta • 

9 Non solo nella Giuocata , ma anche 
nelii altri giuochi * le carte, che restano 
dopo che r Ombre ha preso le sue , si pren¬ 
dono dalli altri per la mano , ed il primo 
può prenderle o tutte , o parte, o anche 
lasciarle tutte dicendo al terzo , che si ser¬ 
va . La regola è che , chi ha pretensione di 

G % 


Digitized by Google 



w 14* 

contrastare all* Ombre dece prender carte, 
e chiamanti Contrombre , e se nò , deve la- 
x sciarle all* altro $ non dovrebbero essere 
P'ù di cinque per assicurarsi , cbe noo avao- 
si quache trionfo, 

xo Fatto passo la prima volta, oon si 
può più fare entrata., ma bisogna fare o 
Casco , o Novena et* F tanto I 9 Ombre, cbe 
ti altri devono nel prender carte tenerle 
separate dalle proprie, fino che abbiano os¬ 
servato , se nelle carte prese vi è la Spa- 
diglia , per fai vedere , che non 1* aveva¬ 
no nelle pr me , così pure per il Basto, e 
chi le confondesse senza mostrare la Spadi¬ 
sti* nel primo caso ,cd il Basto nel secon¬ 
do , e nel giocare avesse una di dette car¬ 
te , riporrà la Puglia . 

li Può ognuno osservare il proprio scar¬ 
to , purché non Io confonda con altre car- 

* te , e che non siasi giuocata la prima car¬ 
ta : Chi lo confondesse, o l’osservasse di 
nuovo dopo giuocata la prima carta , o in 
luogo del suo scarto osservasse quello dell* 
altro , o pure guardasse le catte restate , 
deve ia ognuno de* casi suddetti riporre la 
pugha. Ii giuoco si guadagna, quando si 
fa più prese degl* altri , e si perde in tre 

• modi , cioè quando le prese restano distri¬ 
buite , o a tre per Giocatore, o che uno 
ne facci quattro , e quattro ne facci l'Om¬ 
bre , in questi due casi, si dice riposta la 
Puglia , c P Ombre deve porre in Piatto 
tanti Gettoni, guanti vi sono, o pure cin¬ 
quanta ec. Si perde ancora , quando uno 
delti altri fa più prese dell* Ombre, c di- 
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cèsi dar Codi gl !o , e V Ombre, invece di 
porre in Placco li Gettoni, li paga a quel¬ 
lo , che ha fatto più prese di luì ; non s» 
puoi far gesti per non scoprire il giuoco ; 
nel dar le carte scoprendosi Mattatori y si 
tornano a rifare . 

xx Quando F* Ombre vede dLnon poter 
guadagnare dice ; ( mi dò,) ed allora de¬ 
vono li altri rispondere per la mano; se 
l’accettano, il che succedendo, mettono 
le carte a monte,e 1* Ombre ripone la pu- 
glia come si è detto di sopra, ma senno 
degl’ altri ha pretensione di superare POm» 
bre risponde ; ( non accetto, ; é resta Con- 
trombre quello, che ha accettato , si uni¬ 
sce con T Ombre per procurare , che il Con¬ 
trombre non guadagni. Se riesce al Ccntrcm- 
bre di superare gii altri nei oumero delle 
prese , dicesi dar Codiglio , e P Ombre Io 
paga in vece di porre io Piatto, esc non 
li riesce,deve esso pUre riporre la paglia, 
« così l’ Ombre ; che se P Ombre dopo a- 
vtr detto ; ( Mi dò , > facesse più prese del¬ 
ti altri , nulladimeno deve riporre ; sicco¬ 
me pure se quello , che avesse detto ; ( 1* 
accerto,) facesse più prese degl* altri non 
guadagna; di più se P Ombre nel decorso 
del giuoco , non si dà per vinto col dire; 
(Mi dò, > quello , che fà p ù prese , ben* 
thè nou siasi dichiarato di ciò pretendere, 
siscuote il Codiglio. 

s£ Quando uno degl’altri ha il moda 
di prendere, e di lasciare la presa ali’Om- 
b-e > o al Cootrombrc, prima di farlo, di¬ 
manda all 9 Ombre se dice ; e caso che l 9 
G i 
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Ombre si dia , è obbligato accettarlo» Che 
se por r Ombre aoa si dà , ma proseguis¬ 
se il giuoco , e si dà do90 * allora non b 
più io obbligo accettarlo • 

14 Caso che P Ombre vinca* alle volte 
riscuote dalli altri alcuni Gettoni * che 
diconst onori del giuoco * e segnatamente* 
ascili seguenti casi* se avrà Staccio * riscuo¬ 
terà perogai Giuocatore , e cosV se aves¬ 
te la quarta maggiore, e così di mano in 
mano altri a. Gettoni per ogni Giuocato¬ 
re % e persegui carta di seguito nel Palo * 
che trionfa » 

i* Se avrà fatto Casco con una carta 
sola ne riscuoterà a. se con a» carte » ne 
riscuoterà 4. se Novena parimenti a. se Vo- 
fat i gl io 6 . se Giuocata 8. e se farà tutte 
le carte , che dicesi andare in Todos r 16» 
per ciascheduno , oltre li altri oneri r ohe 
%r competessero per aver Stuccio 9 o^per a- 
vere fatto Giuocata cc. in alcuni luoghi si 
costuma di riscuotere a. Gettoni dalli altri* 
quando uno facciale prime cinque presedi 
seguito, e se perderà per rcposraione per 
codiglio * allora pagherà esso ad ognuno 
quelli onori, che avrebbe riscosso.. 

16 Quando 1 * Ombre dopo aver fatta la 
quinta presa, giuoca altra carta^s* inten¬ 
de che pretenda d’ andare in Todos , quandi 
anche lo facesse per inavverteoza y onde 
se non fa tutte le càrte , deve pagare alii 
altri Ginocatori li onori del Todos , dalli 
quali però si deve dtfalcarc li altri onori* 
che dovesse riscuotere. 

17 Possano li Giuocatori* che non sona 
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Ombre dimandarsi sua una presa in pregiu- 
diaio deirOmbre, ma non Io possano,.quan¬ 
do abbiano fatte tre basi , ed abbiane la 
quarta sicura, siccome pure possano dirsi* 
( Venga in Todos* lasci correre) per far 
conoscere l’ uno all’ altro la positura del 
Giuoco • Ma però bisogna farli nel giunca¬ 
re la sua carta , e chi lo facesse dopo*deve 
riporre*. 

iS Se I’Ombre per sbaglio dimandasse 
sua una presa , è Io stesso , che dicesse (Mi 
dò ; ) e quand’ anche vincesse il Giuoco, e 
obbligato a riporre la Puglia* 

19 Può ogn’ uno osservare per propria 
regola le prese già fatte d* altri Giuoca» 
tori • 

ao Li onori dello Stuccio , e quarta mag¬ 
giore | ec. non si riscuotono , nè si paga¬ 
na mai rispettivamente se non daLI* 5 Om¬ 
bre,. e chi disse Codiglio y o avesse Staccia 
ciò, non riscuote li onori, nemmeno li 
paga, se dovesse riporre la Puglia, ma 
bensì riscuote li onori dell’Ombre , se ne 
deve ; quali onori si devono domandare • 

ai Giocandosi carta di Trionfa da uno,, 
sono li altri obbligati a rispondere con car¬ 
ta di Trionfo, e non lo facendo , deve chi 
sbaglia riporre la Puglia ^è perfy da notar¬ 
li r che ,,chi avesse in mano solo li Matta* 
tiri , questi non sono obbligali rispondere^ 
quando però non fosse giuocato un Matta - 
tare maggior di quello*,, che si ha, che al¬ 
lora il maggiore obbliga il minore , e ciò 
s* intende esso gioucato, perchè se fosse 
risposto da un’ altro con un Mattatore, ^aL- 
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fora non s* é obbligato , ma se li puoi da— 
re qualunque altra carta. 

aa Giuocaodosi d* un Palo,, del quale 
uno de Giuocatori non ne abbia, può ri¬ 
spondere con carta di Trionfo , ma può» 
anche rispondere con altra carta . 

23 Chi avrò Carte più © meno di nove, 
dovrà riporre la Puglia, purché le abbia 
voltate alla faccia , Se uno coprisse come 
sua una presa , < he fosse d’ un* altro , dovrà 
riporre la Puglia ; come pure chi, avendo 
Carte del Palo ginocato , credesse d' aver¬ 
vi faglio, e dasse Carta di trionfo , co¬ 
prendo la presa . 

14 Dimandandosi all* Ombre, come si é 
detto , se dice di darsi , s’intende y che chi 
domanda , possa, e lasciare, e far sua la 
presa, che se per sbaglio dimandasse» c 
non potesse penderla ,deve riporre la Pu- 
glia. 

23 Chi avesse fatto uno de* suddetti^ er¬ 
rori, per li quali è obbligato alla reposi- 
ziooe della Puglia, e giuncando vincesse r 
non ripone, ma lasca in piatto quello, 
avrebbe guadagnato « Se uqq de detti erro¬ 
ri sarà fatto dall* Omb-e , e giuocando noa 
facesse il numero delle prese necessarie a 
vincere * sarà obbligato a doppia perdita » 
e cioè se sarà riposta a doppia reposizione , 
o a pagarne altrettante a chi li avrà data 
Codiglio • Che se 1 * errore fatto dal Con¬ 
trombre , che non avease voluto accettar 
l* Ombre , detto Còntrombre T oon dando 
Codiglio» sarà tenuto a doppia rcposizioce, 
c dando Codiglio, sarà obbligato riporre 


Digitized by Google 



€p*el(o, che li sarà pagato dall ’Ombre . 

*6 Negl’aliti cast , aon st sarà mai ob¬ 
bligato, che ad una soia rcpo&izione, quand’ 
anche un Giuocatore avesse nello stesso 
tempo fatti più errori insieme 9 per pgnu- 
to de* quali singolarmente fosse obbligato 
a riporla , e voleodo terminare il giuoco, 
de c fare le carte , quello che è sopra ma¬ 
lto f a cbi fece le carte la prima volta ec. 


CAPITOLI 


PER IL GIUOCO 

DEL TRESETTE 


r. (Questi 


jesto Giuoco si fa con 40, Carte det- 
voìgarmente da Tresette , ed è 
giuoco da divertimento . Si giuoca in par* 
ti:a ? cioè in quattro, due contro due, e 
perchè non succedano litigi , potrò qui sot¬ 
to varie regole , e Capitoli da osservarsi 
da’ Giuocatori, 

a. Le carte maggiori r sono il Tre , por 
il Due, e 1 * Asso, il Ke » il Cavallo, Fan- 
t<* , sette , sei , cinque , e quattro-, e così 
io tutte le quattro sequenze , sì di Spade 
come di Coppe y di Denari , di Bastoni, e 
chi avesse in maao iì Tre , il Due, e 
Asso tutti tre una stes>a sequenza, se* 
gna tre punti, e si chiama una Napolita- 
na : tre Tre segnano pure tre punti, e 
quattro Tre , quattro punti t tutte poi le 
eltrc catte , avendone tre, segnano tua. 
G t 
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puri**, e quarto , due punii. 

3. Fiuita poi la. mano si contano li puo>~ 
ti r che si sooo fatti c vi. vogliono tre 
figure per. fare un punto r ed il tre , ed 
il due y sono figure ancor loro , ma li As¬ 
si contano un puoto per ciascheduno r e 
Ir cariasse nulla cornano. 

4- Quello 9. che fari le carte r quando' 
saranno levate r debba seguitare a darle „ 
benché non toccasse a lui il farle .. 

$• Nel dare* le carte, scoprendosi acci¬ 
dentalmente qualsisia. carta 9 non; > v incor¬ 
rerà in pena alcuna • 

6. Chi avrà data male le carte-9 calieri, 
due punt/ 9> e farà quello,, che piace ali* 
Avversario 9 cioè*: o di giuocare il giuoco „ 
o di andare a monte ,, seosa rifar ’e car¬ 
te . Ma se poi mancassero carte nei maz¬ 
zo ,< non incorrerà m altra pena , che di: 
tornarle a rifare. 

7« Chi accuserà punti avanti, che il com¬ 
pagno abbi giuocaia la sua carta, non» 
conterà - 

Che si debbano accusare i punti in 
tavola avanti che ^Avversario susseguente 
abbi giuocata la so* carta 5 altrimenti no® 
saranno buoni, ansi accusando fuor di- 
tempo carte di conseguenza, non conterà •> 

9. Chi prima , che sia coperta la prima 
mano di carte ooq avrà segnato li punti, 
fatti r o gli accusati,, non sarà più io tem¬ 
po , t segnandone di più , non conterà • 

10. Chi ghiocherl qualsisia carta prima 
di un* altro, non conterà, e chi avrà 
Sfocato due carte in uaa volta iena». 
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•coprirsi I*'altra * potrà ripigliarle : ma se 
tal errore si scoprirà dopo coperte le car¬ 
te 5) o che r altra carta si sia conosciuta , 
non conterà , c non potrà ripigliarla in¬ 
dietro ,,senza permissione dcteootrarj G:uo- 
calori . 

xi. Chi avrà carta di quella sequenza „ 
che si g<uoca , e glie ne darà di altra se¬ 
quenza r non conterà , nè potrà ripigliare 
la carta . 

iz. Chi in qualunque modo mostrerà, o 
accuserà alcuna delle tre carte superiori r 
^ioè il tre ^ il due , e 1 * Asso , o alcun 
altra , ( dopo: che quelle saranno giuocate ), 
che sia superiore alle altre da giuocarsi> 
non conterà*. 

Chi mostrerà Te carte , pensando far¬ 
le tutte sue , e che non le possa-fare, 
non conterà . 

i4;. Chi straccierà le carte , o le getterà 
.a monte non volendo proseguire il giuo¬ 
co , avrà perduto il giuoco r ancorché gli 
altri avessero meno punti • 

i$. Se~$i giuncherà a far giuoco, come 
battere sopra Fa carta y conforme si fa nel 
Tarocchino r si farà* un sol giuoco sopra 
là sua* carta, e oon dopo che l’ altro sus¬ 
seguente ha gìuocato , osservando le so¬ 
pradette cose „ altrimenti, chi. contravcrà % 
non cogiterà. 

i 6 . Chiamando a monte nelle cinque pri¬ 
me late v non s* p t*à soggiungere; altro, 
che (, regoJatevi- colle vostre 5 ho cattivo ; 
fitte come volete ; ) ma vedute le a'tre 
«kaue% 000 si potrà pili dir cosa alcuna* 
G > 
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ut mostrar le carte > altrimenti dir con* 
(riverrà noo conterà . 

i 7 « Chi chiamerà il compagno a giu oca- 
re > e nota tocchi a lui * no» conterà , e 
chi al primo ìncominciamento del giuoco r 
non avrà derto cosa alcuna del rigor di < 
cs»o , sarà tenuto aU* osservanza dei pre» 
senti Capitoli ec« 


CAPITOLI 


DEL TRESETTE ALLA MOSCOVITA» 


Al Tresette alla Moscovita si giucca !» 
Partita di quattro Persone c/>n trentaduc 
carte dette da Tresette y composte di car» 
te quaranta , ma si levano dal mazzo li 
quattro , e li cinque , e si giuoca in gc* j 
oprale corti* il Tresette contine , e alla j 
Romana ,a riserva però d’a cune delle co- * 
se seguenti che sono propr.e pa ticolari j 
di questo giuo o praticato in Moscovia . 

a. A principio del giuoco si alza da 
ciascuno una carta r per vedere cbi deve j 
essere compagno • ' 

3 * Si fanno tre partite di za. punti per I 
ciascuna 9 e una quatta di 31. punti : se j 
avan ano punti oltre li u, , si portano i 
nella partita che segue , e ciò fino al 31*. ] 

inclusivamente col qua<e si termina il giuo*- ! 
co 9. c in esso non si porta • j 
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4*, D>po le prime quattro partite ri Com-- 
paguo i muta ad elezione , così che ^com*- 
pite , che siano sedici partite , ognuno & 
stato Compagno a vicenda. 

j; Chr fa le carte , e a lui non rocca,* 
è io libertà di chi ha la mano di accetta¬ 
re- , o di ricusare • 

6 Chi giuocà fuori della sua mano rr- 
ffuta , e non conta x e perde gli onori r 
ebe avesse in quella mano < 

7 Se dando le carte se ne darà'di p& r . 
o di meno d* otto , o a* bella posta , o per 
isbaglio , sarà iu libertà degl'Àvversaij , 0 
di adeguare il numero levando a sorte una* 
carta da chi l’ha di più , e dandola a chi 
manca , o pure di far calare due punti a 
ehi ha sbagliato, e far ridar le carte. 

8 Si accusano da chi ha la^ mano , o 
aia il tratto , le carte compagne , a due a 
due., a tre ,e a quattro , come due Fanti,, 
tre Fantine così tutte le aitre comincian¬ 
do da due , e il Compagno avendo la ter-^ 
aa o quarta carta delia stessa qualità , 
compie la segnata di tre , o di quattro v e 
per ogni Tre carte d* una qualità si segna 
un puntò per tre carte minori,• e due per 
quattro ; tre punti poi per trè,*o quattro 
per quattro carte maggiori, che sono gli 
Assi , li Due , li Tre , e li Sette • 

9 Li tre Sette formano ua onore , e 
guadagnano , a chi li segna , tre punti co¬ 
me sopra , e piò una partita; se quattro, 
quattro punti, e due partite* Il detto o- 
nore nel trentuno è doppio per la partita 
ma aoo per li punti • 

G 6 * ' ' 
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io. L’Asse r iì Due,, e il Tre dell» stes» 
sa sequenzaformano Napoletana»,, che si 
accusa senza nominare La sequenza ,, e se f 
oltre il tre , si avesse anche il Re y Ca* 
vallo % Faate y Sette %t e Sei , si chiamereb¬ 
be Napoletana in quarta se col Re r ia 
quinta se col Cavallo , e così di seguito: » 
e si segnano 4 5 6 7 8 punti seconda il 
seguito delle carte» 

zt. Chi ha la mano,, deve segnare pri¬ 
ma di tirar la cartaaltrimenti non è più, 
ia tempo . £’ in libertà del Giuocatore se¬ 
gnare , o non segnare, e così- al Compaq j 
gno di. rispondere, o non rispondere alili 
segnata . Non si pu& invitare il Compa¬ 
gno a. segnare , altrimenti si rifiuta, e 
non si conta ; e dopo il rifiuto si perdo- 
no gli onori,, che sopravvenissero y a chi 
ha rifiutato. 

tz. Chi segna e non: ha la mano se: 
a^gna carte di Napoletana, rifiuta, onde: 
non può segnar punti d’accusa, e meno: j 
li punti delle carte che avrà, indi prese 
giuocando. f \ 

' Chi trascura di segnar li ponti nel- 
1 atto deiTaccuso, no a puù più segnarli,, 
tirata cne sia la carta », 

M* Chi mette a monte li punti per 
sbag io non può riprenderli ». 

*1 Chi , terminate le prese,, non se- 1 
gna li punti prima che s*aizino le carte J 
per la nuova, mano y non può più segnar- { 
li . 

16+ Chi segna , per esempio y due Assi» 

• altre carte minori > e il Compagna zi- . 
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!6 rpmncfir ferro v tr quarfov se li* re girata 
{ là* risposta è" falsa, sì' rifiutale quiftdf 
a ooo si* segnano punti in quella mano. Chi* 
u ha la carta , che manca r a* chi ha* fatta» 
t: la segnati falsa, se è* Avversario di quel* 
f : foche segna r deve avvertire' del ritinto» 
s subito , e non- lo facendo ,* coperta la pre* 
sa,.ìr segnata passa per buona . Chi fa^ 
segnata falsa può< correggersi ^ $ e! o° Q /; gli 
è 4 stata subito rilevata dagli Avversari . 

117. Chi mostra una , a più* carte, siano* 
* de k maggiori r o delle minori r sempre 
rifiuta , e così non conta •* 
y 18. Chi nell* ultima delle mano ,, butta 
?• tutte le carte; in Tavola.,. pretendendo di 
far le prese tutre tue*, rifiuta^ benché in* 
:v effetto tutte perdessero- 
ti 19. Chi prendendo? prende col Tre , col- 
l’Asse , e col Dbe della stessa specie , fa 
ii Napoletana iq Tavola, e quindi segna tre 
!ì punti ^e se prenderà* anche? il Re r sarà- 
:ì Napoletana in* quarto , e segnerà, quattro 
1* punti r té & un* onore che tira nel xr*> una 
partita , e due nel 31. 

tro- Chi per il primo* segnai ventun pun¬ 
ii, ti , vince* una .partita e se gl* A-vversarj/ 
non sono giunti agli undici ,, si dice, non 
,{[ esser fuori della Marcia ,< e si» paga un? alt 
tra* partita ; e se gl*Avversar}* non avesse*- 
no segnato alcun: puntosi chiamerébbe: 
i*ì non essere in piatto-, e sarebbe Màrcio-' 
i,f ne,, e si pagatebbe un* altra partita • * 

ai,Chi si chiama' fuori v avendo tr; pois- 
j ti, vince la partita benché gl* Avversar 
> wcaacM» punti cguai i >> senta* enessì* chi a» 
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«iati fuori è di chi è padrone de! Ginoco,, 
cosicbé accodo altri la mano , non può» 
chiamarsi fuori quello , che non i’ abbia r j 
benché fosse fuori. Terminata la mano* 
chi è il primo a chiamarsi fuori, vince, e 
chiamandosi fuori torti a un tempo stes- < 
•o , vince la partita chi ha più punti, e 1 
se sono uguali 9 decide la sorte. 

ai. Chi si chiama fuori » ed ha il trat¬ 
to y fa giuoco finito, e oon può preten¬ 
dere ulterior giuoco : non chiamandosi fuo- 
xi 9 e ooq venendo intimato 9 che si di¬ 
chiari* prima 9 che giaochi 9 prosegue il suo j 
giuoco 9 e gli Avversar; non sono più in 
tempo di farlo dichiarare 9 e vince qu \ 
giuoco o Capotto 9 o Capottone che gli 
riuscirà r o pure 9 giuoca finché ha le pre¬ 
se sicure 9 e allora chiamandosi fuori 9 por* 
ta li punti fatti . Se poi giuocando perde 
la mano di primo tratto , e gli Avversar^ 
vanno fuori colle presele non si chiama¬ 
no fuori 9 l'altra parte può farli dichiara- | 
ic : se si chiamano fuori vincano la parti- , 
ta f o quel giuoco che avessero dichiara- < 
to 9 se lo danno, Se perdendo la mano % 
dopo d* a ver preso 9. non possono più far 
dichiarare l'altra parte $ se non gli è in¬ 
timata In dichiarat one r e vanno fuori 9 
compita la giuocata^ vince la partita chi 
è il primo a chiamarsi fuori. 

13. Il provocato a dichiararsi, potrà 9 
nuche, consultando il suo Compagno , di¬ 
chiararsi o per il Stramasaetto, o per il 
Capotto t o per il Capottone ; avverten¬ 
do* eh* se non riesce nel giuoco dici**- j 
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rato f ridicendo f ma defalca però in suo 
vantaggio la partita già vinta ; se però 
non vuoisi dichiarare , butterà le carte a 
mente • 

14. Intimando al Giuocatore , che si di¬ 
chiari y dopo che abbia giuocata la catta f 
deve aspettarsi la dichiarazione dopo co¬ 
perta quella presa, sa la quale s* intima 
la medesima dichiarazione • 

15. Chi vuol intimare fa dichiarazione 
dopo che il Giuocatore è fuori eolie pre¬ 
se , lo può fare benché fosse fuori anche 
eoa prese antecedenti; e se l'intimata 
non vorrà dichiararsi per alcuna giuoco but¬ 
terà le carte a monte ; segnarà però li 
punti y che avrà fatto sino a quel momen¬ 
to . 

t 6 . Chi fa una presa senza aver fatto 
dichiarare , non è più in tempo di pre¬ 
tendere che gli. Avversari si dichiarino f 
perchè dopo è 9 aver preso , non li corre 
il pericolo di Capotto ; se però colla pre¬ 
sa non si fosse fatto i\ punto, potrà pre¬ 
tendersi che si dichiarino gli Avversari per 
lo Stramazzerò 7 o vadino a monte . 

*7» 11 Giuocatore , cui non gii è stata 
intonata alcuna dichiarazione f se dà Sera- 
mazzetto , Capotto , o Capottone, tira la 
partita di qnesti giuochi oltre la partita 
vinta y e ciò benché di regola generale 
non si vinca la partita se oon si chiami 
fuori. 

18. Ghi si è dichiarato per un giuoco » 
e ne dà un altro,e Io stesso che non ab¬ 
bia vintole perde quello che avrebbe ge a- 
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«lagnato , se fosse riuscito nel giuoco di¬ 
chiarato , quando non avesse dato Capor¬ 
ione, essendo questo per la sua rarità 
giuoco privilegiato, che si guadagna sem¬ 
pre benché non dichiarato, salvo però la. 
partita vinta , che si compensa • Capotto— 
ne , è x quando si da muffò, da se , senza 
ajuto del Compagno * 

19 Si può chiamar fuori tanto quelle* 
che é padrone del giuoco > perché prende, 
colle sue , quanto il suo Compagno» 

30. Dopo tré partite di ventun punti % 
si fa la quarta di trentun punti come so¬ 
pra ; e nella quarta partita , le partite si 
pagano doppie , e cosi gli onori di qua¬ 
lunque sorte ; e questo sia sempre per re~ 
gola genera e . 

31. Nel trentuno , ci vogliono sedici 
punti per essere fuori della Marcia,, onde- 
chi perde il trentuno,, senza aver sedici 
punti , paga due partite pel trentuno , al¬ 
tre due per la Marcia , e se non avesso 
segnato, alcun punto, allora altre due pel 
Marciooe , o sia per non essere in piatto. 

3*. In questo giuoco alia Moscovita, si 
parla % e' chiamasi =* far giuoco = c si par¬ 
la sc itaato giuocaado la propria carta, ma 
non rispondendo , altrimenti si rifiuta. 

33. S patta lecitamente io tre modi , c. 
cioè =3 Striscio =* Busso =?: Piombo =s , Stri¬ 
scio significa che avanzano carte minori; 
della specie giuocata Busso , che pur a- 
vauaano ,, ma maggior », di battuta : Pioni!* 
bo , o Volo ,ch* non: ne avanzano di sor-, 
te alcuna % Qualunque altro modo di par,«. 
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fare, anche con cenni* motr * o parole e#; 
tjuivoche, non è lecito r e De meno può' 
dirsi d r aver buono o cattive carte* di te¬ 
mer muffo * e cose simili > altrimenti si r:-. 
fiuta .. 

34, Chi fà giuoco sù, la sua carta dopo 
che l'Avversario ha risposto * rifiuta ; 

3.5. La prima presa * potrà vedersi dagli 
Avversari fiachè non sia coperta da altra 
presa . * . 

3 6. Chi avrà carré delta sequenza giuo- 
caca * e risponderà con carta diversa , ri¬ 
fiuterà se la carta data sarà di Napoleta-* 
na:se sarà delle inferiori potrà correger- 
si, e se non si corregerà r rifiuterà quan¬ 
do le sia provato il rifiuto,, 

37. Nel trentuno * tutti gl 9 onori sono: 
doppj v * cosi le partite come sopra;, ono¬ 
ri r e partite sono li Tre r o Quattro ,Set¬ 
te y lo Stramazaetto r il Marcio ,,il. Capot¬ 
to r Muffò , il Capottone r e il Mareione • 

38* Il Capotto r se è dato da chi tri 
fuori della partita coll’ accuso r il giuoco 
è compito* e ai paga la partita , c per il 
Capotto due partite * e si portano li pun¬ 
ti superiori al ai. 

39 . Se por il Capotto è dato da chi* non 
era fuori coir accuso * e non si era facto 
Luogo ad alcuna dichiarazione , in tal ca¬ 
so la partita non si ha per compita come 
sopra y ma fà giuoco da se separato il Ca¬ 
potto * o Capottone r li quali non segnano 
mai punti * e ognuno rimane co'suoi pun- 
ti , e si prosegue il giuoco . E' però in c- 
leaione di chi ha dato il Capotto * o Ca^ 
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pottone di prendere una seta partita nel 
Capotto, o due nel Caporione, e di te¬ 
ner fermi i tuoi punti.facendoli perdi ca¬ 
lare a chi ha sofferto il Capetto , o il Ca- 
pottone . 

• Si replica in epilogo y che Strama*- 
aetto è quando si è preso , ma non si è 
fatto ne meno un punto; che Muffo , o 
Capotto è qualora non si è fatta ne meno 
una presa; Caporione è quando chi fa la 
prima presa fa anche tutte le altre con le 
sue carte scusa a furo del Compagno , e 
per esso nel ai si guadagnano quattro 
partite, e otto se nel Marcio, c sedici 
se od Marciooe • Se pei il Caporione si 
dà nei 31., si vincono otto partite, e se 
fosse nel Marcio, sedici ; se nel Marcio- 
n« sarebbero treotadue . 

41. Chi giuoca due carte deve lasciar 
quella che tocca la tavola, purché siano 
ambidue d* una sequensa , altrimenti , de¬ 
ve Lasciar quella delta sequensa , e ripren¬ 
dersi l’altra; ma se l'altra diversa fosse 
una carta da tre , come Asse., Due , o 
Tre rifiuta, non conta, e non tira 
onori dopo il rifiuto; quelli però accusa¬ 
ti , e seguati prima del rifiuto sono do- 
vuti. 

4*. In questo giuoco , nel quale vi vo¬ 
gliano tante avvertenze, è ottima regola 
di esercitarlo con molta quiete , e come 
suol dirsi all* Inglese . 

43. Se nasce dìsputa sul doversi o nò ». 
una , o p*ù partite, o onore , si ricorra 
ai presenti Capiteli, c se non si d a ac- 
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torio nell* intelligenza d* mi? , allora, 
per finir la disputa , ( restandosi io dubbio 
ragionevole ) la partita , o 1* onore dispu¬ 
tato ( con qualche fondamento ) si pagherà 
a quella,parte, che a sorte leverà la car¬ 
ta di maggior valore dai mazzo)altrimen¬ 
ti si starà alla decisione degl* Astanti , se 
inteligenti, o in difètto, di qualche bra¬ 
vo giocatore da consultarsi. 

44* Se a tal uno sembrassero li presenti 
Capitoli in parte troppo rigidi, e in parte 
non abbastanza coerenti «d equilibrati, 
consideri , che la legge è uguale per tut¬ 
ti , e che questa uguaglianza forma la piò 
gran correzione . 

CAPITOLI 

PER IL GIUOCO 

DI BAZIGA. 

i. Xl Giuoco della < Baziga ) si può fare 
anche io tre > o in quattro , ma si fa per 
l'ordinario in due. Le carte più osate so¬ 
no quelle dell* Ombre , o pure quelle di 
Picchi, e Fiori. Vi concorrono tutti quat¬ 
tro i colori, cioè Denari, Spade,Coppe, 
e Bastoni, dieci carte per colore , Asso , 
Due , Tre , Quattro , Cinque , Sei, Fan¬ 
te , Cavallo , ed il Re . L* Asso è meglio 
del Due , il Due del Tre , e il Tre del 
Quattro, e così vicendevolmente. 
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%. Vi sono le Matte , clic sono il Sette ; 
di Denari , e quello di Coppe , c queste = 
si possono far dire per qualunque carta si | 
vuole « i 

3. Chi fa 4 e carte oe da tre per <iiuo- i 
latore ^ quali tre carte per la prima volta ’ 
bisogna passare, quando però non si aves- ' 
se f (JBaaiga) che vuol dire non avere pii 
di punti nove in tutta le suddette tre car¬ 
te , allora non si fa passo , ma si accusa¬ 
lo le sue carte : e caso vi fossero due , e j 
più , che avessero { Baaiga ) in tal caso j 
quello vincer) in tutte tre le sue carte f ( 
<che avrà meno punti degli altri. 

4 . Accusate le < Bazighe ) o pure diman¬ 
date carte , che ciò si può fare fuori del¬ 
la prima volta , coaie si ò detto , il Car¬ 
faro da altre carte a chi ne vuole , ma ; 
per mano , se non che le da scoperte i ed 

a quelli y che avranno accusato ( Ba*iga ) 
deve darle la prima coperta. 

5 . Si prendono quante carte si -voglio- i 
no y basta avvertire di non spallare , eh’è » 
quanto a dire, di non av^re fra tutt c le 
carte più di punti jr. perchè chi Spalla | 
non segna punti , anzi ne cancellarono j 
delli gii segnati, o pure non ne avendo, 
ne segna uno di /nano la mano susse¬ 
guente. 

f* Quando tutti hanoo prese le *arte 
accusano li loro punti, e chi ha punto I 
maggiore, se non c 31. segna punti z. e 
fé a*, punti a. e per il punto, vince sem» 
pre quello, eh* è sotto la mano • Tutti li 
Pillò, come per esempio due Assi, duo 
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Cinque ec. segnano punti t. Ji Giglioni , 
che sono tre Due ec. segnano punti 3. 

7. li Giglione però nelle prime tre car¬ 
te vince a Baziga, ed allora non si pren¬ 
dono altre carte ; ma chi ha Giglione se¬ 
gna punti ff. e caso che due P avessero , 
•quello che ha carte piùT>asse , vince, cioè 
tre Assi vincono a tre Due, tre Due a 
tre Tre ec% 

3 . Per vincere questo Giuoco , bisogna 
fare punti 13, quando non si restasse di 
concerto fra Giuocatori di doverne fare , 
t> più , o meno , 

9- Se uno nel prender carte facesse quat¬ 
tro cose, come quattro tre, quattro due, 
quattro cinque ec. o pure tre due ec. ea 
tioa matta, o pure due tre ec. e due mat¬ 
te, si chiama < Baiigotto ) ed in tal caso 
vince il giuoco , e li punti , che potessero 
avere li altri in mano , non contano • 

10. Quando la Matta si è fatta dire per 
una carta , non sipuolc più mutare , ne 
farla dire per altra carta . 

11. Si perde il Giuoco marzo, cioè dop¬ 
pio 9 quando non si fanno almeno punti 
sei ,0 più, o meno , secondo sono resta¬ 
ti di accordo li Giuocatori • 

ia. PeT ultimo, si deve avvertire , che 
questo giuoco fuori dei Bolognese si giuo- 
ca diversamente , e in ogni Paese vi sono 
aggiunte, o diminuzioni, sicché conviene 
usarlo a costume dei Paese in cui si giuo- 
ca €(• 
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CAPITOLI 

PER IL GIUOCO 

DELLA GALI NEL LA. 

l'Sigiuocaia due, in quattro,, o ia 
sei. 

a. le carte devono essere quaranta , 
servendosi delle carte, o da Tresette , o 
da Picchi, e Cori . 

3« Nei mezzo del Tavolino vi deve es¬ 
sere due piatti , e ognuno prima di giuo- 
care prenda o quattro r o sei segni , con¬ 
forme s'accorda per ciascheduno . Si pren¬ 
de pure due carte all'uso di Primiera , e 
.poi chi le da dice voglio Galinella ; chi 
non ha buono butta via le carte, e chi 
crede di poter competere vi sta prenden¬ 
do due altre carte , e chi fa miglior Pri¬ 
miera , o Flusso , o cihquaatacinque Io 
ponga in tavola, e non facendolo , ritor¬ 
nasi a prender carte , e si prende tante 
volte per sino che si fa , o Flusse , o Pri¬ 
miera , o cinquantacinque, ed essendovi 
più di una Primiera , conta la maggiore , 
e così pure il Flusso conta il maggiore, 
con l'ìstessa valuta deite carte, che si 
pratica a Primiera , e quello che ha fatto 
jt Flusso , o cinquantacioque, pone nel 
piatto di mezzo un segno, e se facesse 
cinquantacioque at pone due, e se facesse 
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quattro otrte uguali) come sarebbe quat¬ 
tro tre, ne pone tre in piattole chi è il 
primo a restar senza segni vince la Gali- 
nella, e si torna da capo il giuoco. 

4. Chi vince tira un scgoo da ciasche¬ 
duno . 

j. Chi invitasse, e non trovasse alcuno, 
che ci stasse, quello che fa le carte ne 
scarta una a suo mode, e ne prende un* 
altra , e se non potesse starvi con la se¬ 
conda carta, paga egli il Vada. 

«. S* iovìta per la manO , e chi invitas¬ 
se scnaa dire < vado a Ga line Ila ) dia un 
Vada, e quello sta a comodo nel fine di 
ogni giuoco, di quello che ha meno segni 
d' avauti : e se vi fossero due , o più che 
avessero li stessi segni a quelli o due, o 
tre, o quattro uguali, se li dà una carta 
per ciascheduno da quello, che ha vinto 
la Galinella , e chi ha la maggior carta 
tira quel segno , 0 sia Vada , e si ritorna 
da Capo . 

7. Chi invitasse fuori di mano paga on 
Vada. 

5. Alterate le carte non si giuoca quel¬ 
la mano , e chi avesse punto bisogna che 
non lo conti,.e si prende altro Mazso. 

9. Chi dà le carte, e ne scoprisse , po¬ 
ne un Vada nel piatto j ma a chi va la 
carta scoperta , la deve ritenere . 

10. Se uno avesse in mano le quattro 
carte , e che fosse Re , Cavallo , Fante , 
c Asso, riceve io giro un Vada, e quan¬ 
do fossero tutte di una sequenza ne rice¬ 
ve due « c tutti li Vada che si trovano in 

H 
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piatto . Se non è terminata si proseguite* 
il Giuoco cc. 

CAPITOLI 

PER IL GIUOCO DI PRIMIERA. 

i. Il prestate Giuoco è G uoco d'invito , 

10 co.seguenza di grande azzardo per chi 
®Oii ha meate fredda 9 e temperamento 
pacifico. Il numero ordinario de’Giuoca- 
tir< suol essere in Sette, e rare volte io 
Otto «Si prende un mazz i di quaranta car¬ 
te 9 servendosi delie carte da Picche e Co* 
ri | o da Tresctte , si mescoian bene 9 e 
poi senza farle levare si danno fuori ai 
Giuocatori • 

a. il valor di ciascuna carta \ il pre¬ 
sente . 

La Figura dice io. 

La Dama , o sia Cavallo dice io. 

Il Fante dice io. 

Il Sette dice zi. 

Il Sei dice 18. 

L’Asso dice 1*. 

Il Cinque dice if. 

Il Quattro dice 14* 

Il Ire dice 13. 

Il Due dice iz. 

3 * Il Cinquantacioque vince Primiera. 

11 Flusso vince Primiera » e Onquantacin- 
que Quattro carte eguali vincono al Flus¬ 
so 9 come sarebbe 9 quattro Sette vincono, 
* le quattro carte superiori vincono di 
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mano in mano alfe carte minori , come 
si è detto di sopra * parlando del calore 
delle carte. E 9 da notar»! però, che quan¬ 
tunque le Figure abbiano' no «guai valo¬ 
re , pure li qurt o Re vincono alle quat¬ 
tro Dame, e e quattro Dame vincono 
alti quattro Fanti / 

4 . Si danno due carte oel principio per 
? la diano, ed è lecito a chiunque invitare, 

11 siccome % lecito agii altri lo starvi, do- 
9 vendo tenere le due carte, e poi pretea- 
‘ dcre altre due , ma però ad una ad una 

I dcr U mano di chi stà uella posta. Però 
[a è in libertà di chiunque giucca mescolare 
y allora o far mescolare, e di chi le mesco- 
! la farle levare quando le pare . Così pu- 

II re, chi non fosse stato all 9 invito , puole 
se gli pare entrare; e chi ha detto di en- 

(< trare , bisogna eh* entri , fuorché nel ca- 
5 so che ad alcuno prima di lui venisse vo¬ 
glia di entrare, che aWcra b in libertà di 
\ non prendere più altra entrata, se gli 
pare, non potendo però cg'i dire (mesco¬ 
late ) ma ben<ì deve soggiacere all* aver 
mescolate una o p ù , conforme parerà ;a 
chi è io giuoco; avvertendo, che a quel 
mescolare che si fa alla prima con uno • 

' deve soggiacere ciascheduno, eh 9 entra nel 
modo tenuto con l’altro o 1*altra* Le 
carte si scartano dopo le prime quattro 
• avute, non avendo fatta Primiera o Flus¬ 
so o Cinq iaotacioque, una o piò, anche 
1 tutte le carte , ricevendo dal Cartaro quel- 
i la carte che abbisognano per far quattro' 

1 carte, e poi si accusa per la mano» vio¬ 
li a 
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cendo il più,, e non esse odavi il Flusso, 
nè Primiera , nè Cinquantaciuque , vince 
il paoto maggiore . 

J. Chi avesse in mano, prima di pren¬ 
dere le seconde carte, e dopo aver fatto I 
il Giuoco, o Flusso, o Primiera, o Cin- 
qnantacinque , e che dicesse, scarto, è 
obbligato a scartare , ancorché avesse Cin- 
quantacioque , quando uno non decussas¬ 
se Primiera , oppure Cinquaotacioque che 
allora egli torna in Giuoco. Che se può 
accusare immediatamente, dopo che ha j 
detto, scarto , è obbligato a perdere un* I 
altra carta, e accusarla per la mano nel- ( 
1’ ultimo del Giuoco . 

6 Chi invitasse, o ci stasse all'invito, 
e che non avesse tanti denari, o segni, 
quaoti importa i* invito , è obbligato a far 
buono di sacoccia, non essendo questo . 
Giuoco di Resto. I 

7 . Dopo fatto il primo invito del tan- , 
to, e quanto che deve giuocarsi, non si j 
può crescere Ja data e la facoltà ~d*invi¬ 
tare I* ha quegli immediatameute sotto U 
mano, cioè quegli che è a ledere dopo 
quegli che fa le carte , e così di mano in 
mano , e il Carfaro è 1* ultimo , e chi ha 
passato nna volta non può più* invitare , 
ma bensì vi può stare . Che. se uno in- ] 
vitasse e che alcnno non vi stasse, ognu¬ 
no è obbligato a dare a chi ha invitato I 
una moacta,che prima digiuocarc si con¬ 
corda, c si chiama il Vada, qual Vada 
serve ancora per pagare le carte , e In 
paga chi vince . 
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v S. Il far partito, o il fare a salva, si 
fi può fare da chi si accorda , ma rovina il 
Giuoco, perchè^sempre a conto lungo è 
tu di pregiudizio a qualcheduno, ed in tal 
ia modo si scusano varj e molti pregiudizi, 
f A che possono dalla malizia di alcuni Gmo- 
i,l catori per la ragione suddetta procedere 
'a in ^svantaggio dell’onesto e pulito Gmo- 
sii* catore • 

ét 9. Ognuno deve tenere le carte sopra 
hi la tavola t e non tenerle nascoste sotto 
ì qualsivoglia pretesto . 
i io. Se il'mazzo delle carte fosse alte- 
p rato , s* intende il Giuoco nullo per quel¬ 
la mano solamente che se ne accorge * 
jj fuorché nel caso v che fosse mancante di 
li poche carte; nel qual caso si deve andare 
ìt avanti, perchè sarebbe in I b^rtà di chi 
$ perde il prevalersi di quest’ astuzia • 

ir. Chi accusasse Primiera di prima ma- 
no , e che non fosse , egli deve scartare 
i tre carte, non potendo tenerne più di una , 
f. in pena della sua svista ; e chi non osscr- 
\ vando sul principio se è o non è Primie¬ 
ri ,ra f lacerasse le carte in maniera che fot- 
i sero totalmente separate, non giovano, e 
i s'intende ceduta la posta; ira se fossero 
{(l unite per poco esse siano contado tal qua- 
•„! le, ma bensì ha gius dì prenderne altre 
,i quattro, se v’è il tempo di poterle pren- 
I dere. 

p za. Chi avesse una oarta di più nelle 
ili mani deve pagare la posta, e chi ne a* 
I, vesse una di meno, va’e quel punto, che 
ha in quelle tre carte ec. 

H } 
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CAPITOLI 

PER IL GIUOCO DEL CUCl> . 

i. qoetto ua Giuoco inventato a ver* 
divertimento di numerosa Conversazione 
sema por io azzardo pericoloso i Giucca- 
tori : Per fare il Giuoco del Cueù vi. vo¬ 
gliono carte numero trentotto le quali so¬ 
no dipinte con figure , e numeri partico¬ 
lari per qu^sto^GiUoeo • 

» ». il maggior numero è il Cucù , ed è 

come se fosse numero 15 perciò si dice il 
Signor del Gìjoco . Poi segue un* Uome 
detto il Bragon , ed è numero XIV. 

Poi segue un Cavalco, ed è non* XIII* 
Poi segue un Gatto, cd è oum* XII» ) 
Poi segue un* Osterìa j ed è o*>ro. XI* 
Poi seguirà li num. X* IX. Vili* VII» 
VI. V. IV in. II. 1. 

Poi manco di uno seguirà on Nulla che 
stà segnato con la figura O « 

M nco dì Nulla seguirà una Zangola, 
ovvero Secchia* 

£ manco dell* Zangola è uo Maschero¬ 
ne quale è 1* u timo di tutti* 

3. V» sono inco due Matti, i qual» sona 

senza numero • * 

4. Q; andò si vuol gioocare al soprabi¬ 
to Giuoco, tutti quelli che vogliono gwo- 
care pongono io piatto que a moneta che 
ti stabilisce e prende ciascheduno un de¬ 
terminato numero di sego! che retta ec- 
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bordato. Poi si ripigliano tutte le sopra¬ 
dette carte 9 c se ne dà una per cadauno^ 
ed ognuno dei Giuntatori deve cambiare 
col vicino, mentre non abbia qualche im¬ 
pedimento una sola volta nell’istcsso Giuo¬ 
co 9 come nel G uoco di andare a passare 
alla staffetta Chi però non vuol passare 
col Compagno 9 porrà in piatto un segna¬ 
le, e così fino che ne ha p>ù 9 c colui thè 
resterà ultimo di tutti a non aver posto 
il suo segnale sui Giuoco 9 avrà vinto , 

J. Però si avverte , che il Cucù , Bra- 
gon , Cavallo, Gatto , e Osterìa , sono fi¬ 
gure e carte privilegiate , nè mai si cam¬ 
biano per fona 9 ma di volontà 9 e per 
innaverreQaa ; laddove tutte le altre si cam¬ 
biano per fona quando ono dimandate. 

6. Tutte le privilegiate si riducono dun¬ 
que al numero di 7 che raddoppiate sono' 
14' E tutte le carte sono numero if e 
doppie oumero 38 che cadono sotto le se¬ 
guenti regole • 

* 7. Cominciando dunque dali’Otrìa che 
contiene il oum. XI. questa non è obbli¬ 
gata a passare con qualsiasi carta , ma ri¬ 
sponde a chi chiede passare ( fermatevi al¬ 
quanto ) a ris-m, che incontrandosi di 
fermare chi avesse ii Nulla, quegli che a- 
vrà detto Nulla, può ripìg'iare ^enza ma¬ 
nifestar la sua carta ( pagherete per me 
se sarà nulla } ed in tal caso chi avrà i* 
Osterìa 9 o dovrà acconsentire o dovrà pas¬ 
sare 9 ed aceouscntendo alle parole del Nu’- 
la 9 su c deodo il caso, che il Nulla sia 
la carta perdente ,dovrà pagar quegli che 
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avrà detto Osteria, Non però sarò o-bbli- 
gato a pagare, $e quegli che ha il Nulla, 
non gli ha datte I» parole accennate ( pa- 
sturerete per me ec. ) 

8. Sopra l'Osterìa vi è il Catto, ed fe J 

num. XII. e quaodo viene dimandato y li 
risponderà (Gnau ), e perchè si è incappa* 
to in questo Gatto r subito gli pagherà un 
segnale, e tornerà indietro con la sua 
caria , con il debito di pagare un* altro 
segnale al Piatto * se la sua carta tra le 
altre sarà 1* inferiore » | 

9. Sopra il Gatto vi ò il Cavallo r ed è ( 
num. XIII. e dimandandolo come sopra r 
quegli del Cavallo risponde (salta) così 
salta un passo innanzi , e lui tiene il suo* 
Cavallo > e 1* altro» cambra infransi' c®* 
quello che è avanti > nel modo come so¬ 
pra-* 

10. Sopra il Cavallo vi è il Bracone , 
ed è auro. XIV. e quando li vien diman- j 
dato di passare, egli risponderà ( bai pi- | 
gitalo Bragon ? ) e questi allora; si fertn^ 
rà per essser pigliato , ponendo sopra il I 
piatto un segnale «Che se avrà, minor pun¬ 
to degl’ altri > ne porrà un* altro .. 

11. Sopra vi è il Cu'ù è oum.XV. 
quale è il Signor del Giuoco ^ e risponde 

a chi gli dimanda di passare ( Cucù ) e per l 
esser Signor bendai non fa porre nessun 
segnale sopra iì Giuoco ) se non se li toc- | 
cherà per il minor punte s però fa ferma¬ 
re. 

is. Li matti non hanno numero , ma a 
chi toccheranno per ragion del Giuoco 
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quando sarà un sol Matto senz’altro, por¬ 
rà un segnale sopra il piatto , potendo 
però camb are nel modo delle altre carte ; 
e se verranno tutti li due Matti fuori in 
Giuoco , quelli che gii avranno tireranno 
indietro un segnale per cadauno io luogo 
di ponerlo sopra il piatto . Si avverte che 
quegli il quale avrà il primo Matto noti 
potrà dir cosa alcuna, nè far segni di sor¬ 
ta alcuna sin tanto che tutti non abbiano 
mostrate Je sue carte, perchè dal segno 
F altro Matto si terrebbe, e non sapendo, 
naturalmente lo rifiuterà , e questo sorto 
pena di non godere il privilegio di pren¬ 
der il segno indietro « 

13. Si pongono tutte le carte in un maz¬ 
zo, e si comincia a darne una per cadau¬ 
no, e 1* altimo , cioè quello che le dà 9 
ne prende una per se, e pone il mazzo in 
tavola, e poi per non avere eoo chi cam¬ 
biare, cambia con il mazzo e si avverti- 
zce che il mazzo non fa pregiudizio ad 
alcuno ; che però quella carta che pren¬ 
derà sarà la sua, e si fa una volta per 
uno di mano in mano • 

14* Rimanendo due sóli in Giuoco, c 
venendo il Matto con ogni sorte di car¬ 
te, privilegiate, porranno tutti due un 
segno sopra, eccetto se venisse il Curò » 
che è Signore , ed in quel caso porrà il 
Matto solo cc« 
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CAPITOLI 

PER IL GIUOCO DI PENTOLINO. 

Fj questo G : uoco detto comunemente 
di Pento'ino da Dilettanti sosti uno all" 
altro detto ( Primiera Buona) la quale ao» 
vo ta era moltissimo usata* ma oggi gior¬ 
no si è quasi affatto posta io' disusr. .ria¬ 
scendo i' presenta a>.sai pitr grazioso • 
inJusirroso , per ronstgueota pà dilette¬ 
vole , benché dicasi egualmente che quel¬ 
la f GiU 'Co di Resto,. ed anso sia noi» 
molto nell’ u i o e nelle regole differente 
dalle medesima . 

i. Si può giuocare in set*e, o io sei * 
ed arche »n cinque, nia regolarmente non 
si suoi giuncare nè p ù di sette *oè meno 
di cinque. Nel meato delia Tavola, in cui 
si giunca , si ponga un Piatto* il qaale 
servirò per ! a *tppaj *°*1 P utc <k> vrà «»•-' 
scudo de Gihivcato ». averne un* altro di¬ 
nanzi 1 per tenervi dentro ii suo Resto-■ 

a. Postici' a sedere per giuncare *■ eia- 
scheJun-, fa ii suo Resto, perchè è un- 
Gui'co in cui non gmocano se non 1< De¬ 
nari che si mettono in Tavola, perciò si 
chiama G'uoco di Resto ; e gioocaado a 
segni tantosto bisogna determinare positi¬ 
vamente il Resto , perchè potrebbe venir* 
il caso di read.rsi impotente a pagatele 
tenete incaglialo lungamente ii Giuncai» 
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Quando tutti sono a sedere per giuo- 
Ctre, si prende un ma aio di carte da Tre* 
jet te » e sr levano via due carte % cioè il 
Sei di Spade s e il Sei di Rastooii perciò* 
rimangono so a ncate treutotto carte * il 
valore delie quali lo diro qui sotto , ed è 

4. Il Cinque vaie spunti sud, 11, 

L’Asso vaie pumi nùm. ir. 

Tutte le figure punti mjm, io* 

Come pure li Pue , punti oum» io» 

Li Tre , punti nani. p. 

Li Quattro, punti oum. 8, 

Li Sette , punti cium. 7. 

Li due Sei, cioè quello di Coppe, e quel¬ 
lo di Denari ( perchè gii a tr* d ie si »ono 
già levati via } sì chiamano le M|tce , e 
queste contano punti oum ro. si i 9 una , 
come I*altra., e si contano ceo tutte le 
carte» Come per esempio uno ha il Cin¬ 
que di Bastoni, e il Sei di Coppe , questo 
ha ventrdue punti » 

5. La Matta al e volte può contare piò 
o meno, perchè questo è uo giuoco, che 
offe il .puoto, ha aocora li Fentoiioi, ed 
al ora la matta può contare dodici > sr è 
con due Cinque; e poò contar undici, ie 
è con due Assi ec» 

6. Q^ieffo cu» rocca fare le carte è pa¬ 
drone di scippate quanto H pare e piate » 
c tutti gli altri devono faro lo stesso so 
vogliono le carte . 

7 Scippato che hanno tutti, quegli che 
fa le carte le mescola ben* , po> Le fa le* 
vare, e ne dà due per ciascheduno , avu« 

le le quali, © che lì passa, o chi 1 invi» 
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ta,e se alcuno non vi stà,si tira la stip- 
pa . Caso poi vi stia qualcheduno , allora 
il Carcaro torna a mescolare le carte f t 
le fa levare poi da una o due carte aquti- 
li che sono ia giuoco , perchè si può, but» 
far via , standoli ancora una delie prime 
sarte, ed allora se ne prendono due la 
seconda volta • * 

8 . Per fare il punto bisogna che tutte 
le carte sieno di una stessa sequenza cioè 
tutte di Spade , o di Bastoni ec. il maggior 
pùnto che si possa fare è trentatrè cioè: 
il Cinque, l’Asso, ed una Figura. Ideila, 
stessa sequenza . 

9. Vi sono li Pentolini, e. questi vinco¬ 
no al punto; e per maggior chiarezza li 
metterò per regola , prima li maggiori , 
pai li minori • Primo li tre Cinque ,, se* 
tondo li tre Assi, terzo li tre Re , quar¬ 
to li tre Cavalli, quinto li tre Fanti $J se¬ 
sto li tre Due , settimo li tre Tre ,, otta.- 
vo li tre Quattronono li tre Sette? 

io Qpaudo quakkeduuo invita nelle pri¬ 
me due carte un' altro può ridarli , ma 
bisogna che ciò faccia prima che sieno In¬ 
vite le carte , perchè se quello che fa le 
carte avrà fatto levarle ,, allora non sarà, 
più in tempo a ridarli:. * 

ii. Quegli che vince.*,deve avvertire dii 
tirare la stippa prima- che. il Cartaro abbia 
fatto levare le carte, perchè levate che 
sieno, non può più tirarla , ma. stà a co¬ 
modo di tutti , perchè il giuoco resta già 
consumato del tutto. 

1** Bisogna fwertiro di ridarli sempre $I 
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a?vatc le ultime carte ,/aìtrÌBienti chi ciò 
non facesse, il giuoco* sarebbe scippa, 
cioè nullo.. 

i jv Se alcuno nelle prime» carte avesse 
mandato tutto ili suo Resto,® che viges¬ 
sero. stati due altri , che: avessero maggior 
Resto bisogna che questi due ,, avute le 
ultime cartelli ridiiuo o* passino il. sopra» 
resto, altrimenti il giuoco» sarebbe stippa 
rispetto, ai loro ,, quando però* non avesse¬ 
ro aocor essi mandato, il suo Resto nelle 
prime carte ,, come avrebbero potuto fate . 

14. Bisogna avvertire che in questo giuo¬ 
co si può vincere in più: di uno. per causa 
del li sopraresti , e questi sono per modo 
di esempio $, uno. invita di trenta >. vi stà 
uno che ha venti,, ed un’altro che ha 
dieci • Quello che ha dieci r avutte tutte 
te. carte ha maggior puntoci tutti, ed e- 
gli tira dieci da- tutti ma quello» che ha 
venti ha maggior punto di quello che ha 
trenta ,,ed ancona questo vince all’altro 
quol dieci che. ha. di più, e così a propor¬ 
zione so. ve. ne fossero degl* altri... 

14, Li sopraresti bisogna domandarli , 
non essendovi obbligo alcuno. di darli , 
quando non vengano dimandati. Bisogna 
dimandarli prima che siaao* aitate le ear- 
te non. essendosi dopo più. in tempo , uè 
1’ altro è in obbligo di darli , e la stessa 
raginue ha quegli che va via nelle prime 
due carte; per altro poi le altre poste si 
possono sempre pretendere , come pure 
un errore di calcolo ec. 

i*. Fcr accusare li punti non è la bpc« 


Digitized by Google 



iti 

ea v ma è la Tavola che accusa * è porch 
pno può dire di aver dieci % ed aver tren— 
fa^ e però vaie il trenta io Tavola. Av¬ 
vertasi però che questo non suoi esser 
giuccare che piaccia . 

17. Se vi fosse uno in giuoco che non 
avesse sopraresto , bisogna sempre accusa¬ 
re con quello , ancorché butasse via le 
sue carte , a trimtati il giuoco sarebbe 
jtippa . E ben veto però che basta acca- 
gare qualche puoto 9 perchè ciò non sia • 

xS. Quando le catte si sono buttate nel 
monte , c oè nel sko deve si buttano le 
carte che si scartano , non ti possono piùt 
ripigliare . J 

19. Uno straccia le sue carte y se le 
Stracc a per ii ungo de la carta * purché 
aca arano staccate d’assieme * il suo pun¬ 
to vaie come se fossero intere f ma se 
fossero stracciate per il èraverso della car¬ 
ia , ancorché non fossero staccate, ansi 
poco stracc o vi avesse fatto y allora il suo 
puoto è nullo . 

so. Bisogna avvertire che questo è un 
giucco che meritar una somma attenzione * 
perchè se uno facesse passo, o battsse 
nei.a Tavola % ancorché avesse buooe c-r- 
te y bisogna thè passi ancor lui , se tutti 
passano ; come pure se ano li disse r ed 
uu* altro battesse nella Tavola, ancorché 
avesse cattive cute , bisegna che stia in 
giuoco 

ai. Se nella stippa vi mancasse una o 
p ù tersone, quegli che fa le carte è n 
obbligo di rifare tutto il denaro che man* 
ca del suo « . 
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ii» Se X muto» delle carte foci e alte* 
tato % cioè » che ve ne fossero di più * >* 
tal caso il giuoco di quella roano soiamen- 
tc resta nullo ^ ma se mancassero ,il giuo¬ 
co è buono perché le roaocauaa uoa fa 
alterazione - 

Le carte di chi giuoca devono sem¬ 
pre, stare in Tavola* e scoperte* e non 
inai coperte, nemmeno si* devono tenere 
nel Redicul > Fazzoletto o sotto la Ta¬ 
vola y ma guardarle sopra la Tavola r ci 
a vista di tutti* altrimenti chi facesse in 
contrario» resta in perdita delia Posta * e 
m cadesse una carta o più in terra non 
si puoie riprendere » ma si deve giuocare 
con quelle che rimangano* 

*4 Sempre si mescolano le carte» an¬ 
cor senz'ordine di chi ritrovasi in giuoco* 
*5» Se alcuno voleste entrare * ed aves¬ 
se come si è detto di sopra * il resto che 
arrivasse alla somma del primo invito* op¬ 
pure che alcuno dei Qiuocatori che sono* 
in posta * avesse sopra invitato è obbliga¬ 
to a prendere le prime Carte che restano 
sotto il mazzo , senza farle mescolare f,co¬ 
me pure non potrà mescolare il Cartaro * 
nè alcun altro dei Giuocatori* ma dovrà 
dargliele dj. seguito* 

% 6 . Dopo fatto 1* invito , se qualchedu¬ 
no vi stasse * e dopo pigliate ego* uno le 
tue carte venisse in piacere a qualchedu¬ 
no di entrare , è obbligato aver di resto 
almeno tanto , quanto è stato, invitato r ^ 
non avendolo non può entrate • Coma pu¬ 
le se si fosse fatto sopra invito n*Ue pn- 
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me due carte, nemmeno in questo caso 
può entrare • 

37. Chi avesse una carta di piò nelle 
roao», dovrà pagare la posta , restando il 
suo punto nullo ; per lo contrario chi ne | 
avesse una di meno , il suo punto resti ' 
buono. 

18. Che alcuno non si faccia caso , sue* 
cedendo stippa fra quelli che sono in po¬ 
sta , ancorché da veruno di essi non ve¬ 
nisse motivato ; se uno de 9 Giuocatori chia¬ 
masse il giucco stippa , abbenchè non fos- j 
se in posta , perchè lo può fare , anche ( 
nel caso preciso, che avesse svantaggio 
uno de* Giuocatori attuali; mentre quegli 
avendo gius nella stippa, deve avere in vista 

il proprio interesse a confronto di qualuo- 
qne altro • a j 

19. Che non rechi maraviglia ftè dispia- \ 
cere se nel formare li Resti, tanto in pria- j 
cipio , quanto in progresso del giuoco con ( 
segni, venisse redarguito a dover porre | 
denaro effettivo ; mentre trattandosi di 
giuoco di Resto , torna in piacere di ogn] 
uno il volere o non voler credere a qual si 
sia Giuocatore . 

$o. Che non si possi diminuire il Re* 
eto , ma bensì si puole accrescere , basta 
però farlo prima di vedere le carte, per- I 
cbè quando si sonn voltate le carte alla 
faccia, non si può più accrescere • 

3*» Bisogna avvertire di guardare sem- 
pre al resto dei Giuocatore avversario, 
perché uno puoi ridarli di cento, e noi! 
avere nemmeno il primo invito, e con 
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questo far buttar via le carte all'altro, o 
dire non la voglio , c perciò vincere sen¬ 
za azzardo , e questo non sarebbe già Giuo¬ 
co impulito perchè oguuno puoi vedere il 
fatto suo , aozi si deve sempre guardare 
al resto del GiuOcatore contraria# 

32* Questo giuoco essendo, molto d* im¬ 
pegno, però bisogna osservare come si 
parla ; perchè quando si è* detto non la 
voglio , oppure r accasate y oppure, vada 
tanto di più , in tal caso noli si: può di¬ 
re , 1* ho facto per isbaglio , ma bisogna 
fare quello che si è detto , perchè si dice 
per comune assioma ; la bocca butta via 
li denari % e la tavola accusa i punti cc# 


CAPITOLI 


PER IL GIUOCO DELLA BESTIA. 


Qu, 


Questo Giuoco .richiede niente mino¬ 
re attenzione che pratica , nè si 
giuoca in meno di crè * nè pù di sette , 
del* qual ca$o> bisogna che il giuoco sia 
composto di t rene asei carte,, e che quegli 
che mischia volti la penultima catta del 
suo g.iuoco y lasciando I* ultima che tè* sot¬ 
to* a tutto il giuoco per la curiosa • La 
maniera* più bella è di giuocare in cinque, 
si giuoca' anch^graziosamepte in tré. 

a. Il nùmero delle carte colle quali si 
giucca la JBes f tia p giuncandosi in sett? è di 
trentasei carte , come si è dettò , le quali 


Digitized'by Google 



i*6 : ' 

sono dal re sino al sei. Lo stesso deve 
intenderli quando si giuoea in sei ; ma 
quando si giuoea in cinque, eg i èd»tren- 
tadue carte , come al giuoco del Picchet¬ 
to ; ma giocandosi in quattro » e in tré 
è di ventotto 9 perchè si levano i Sette « 

3. Il Re prende la Regina» la Regina il 
Fan é t il Fante i’ Asso, I' Asso il Dieci, 
e covi delle altre « 

4* Dopo aver preso i posti r quegli che 
ha it Re9 mischia, o si leva a chi tocca 
a mischiare . Quando ciascuno ba preso 
un certo numero di gettoni che compon¬ 
gono la presa, e che si fanno valere tan¬ 
to quanto si vuole , si regola egualmente 
l numero dei gin che si voglion fare 9 
poi mischia de carte , quagli a cui tecca 9 
e dopo aver fatto levare al giuocatcre che 
gli stà a sinistra nè distribuisce cinque 9 
due volte due a ciascheduno, e poi una; 
oppure una volta due, e l'altra tre cc* 
Ciò dipende dalla volontà di quegirche le 
distribuisce 9 purché lo faccia con tutti 
della stessa maniera che ha cominciato • 

J. Nel giuoco della Restia 9 chi è prime 
a giuocare ha del vantaggio • 
tf. Dopo ebe quegli che mischia ba dare 
cinque carte a ciascun ginocatere > e che 
ne ba prese altrettante per se , volta "la 
prima carta che è sopra il massa e lascia¬ 
la voltata sopra il detto ma^zo in mezzo 
della'tavola. Questa carta voltata è quel¬ 
la che fa il trionfo . 

7* Per giuocare con regole elle Bestia 
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vi vuolt un piatto, e ciascuno cominciati- 
do mette un gettone d’avanti a se , di 
cui nna parte è sopra il piatto» e l'altra 
fuori , e con ciò due gettoni » uno che fa 
il giuoco, e l'altro che si guadagna da 
quegli che ha il Re del Trionfo, quantun¬ 
que non giuochi, purché però si giuochi 
la roano, e quegli che mischia ne aggiun¬ 
ge no terzo; per mezzo di questo getto¬ 
ne si conosce chi ha mischiato. Quando 
qualcheduno guadagna tira i suoi gettoni 
con una ( Fiche* ) solamente come-la chia¬ 
meno i Francesi , e così degl* altri fino a 
tanto che tutte le (Fiches) siano tirate , 
dopo di che ciascheduno ne rimette un’al¬ 
tra , c questo sì chiama un giro » Questi 
colpi o tutte le ( Fiches ) poste in una vol¬ 
ta si tirano differentemente da quei, che 
avendo fatto giuocarc, guadagnano , e 
quegli che facendo giuocare fa tutte le 
levate, guadagna non Solamente il giuo¬ 
co , ma ancora tutto ciò che è sopra il 

f iuoco ; come pure tutte le ( Fiches ) e le 
estie che sono fatte, ancorché non vt- 
daao sopra il colpo , e tira ancora un 
gettone da ciascbedun giuocatore; egli oca 
rischia però cosa alcuoa nell* intraprender* 
la non essendovi altra pena che il dispia* 

« cere ni non farla » quando avendola in¬ 
trapresa non si fa • 

8. £ allora quando queg i che fa giun¬ 
cate , non guadagna, egli fa la Bestia dr 
altrettanti gettoni, quanti avrebbe potuto 
guadagnare . Per esempio,se il colpo fos* 
<se semplice % quegli che fa la Restia, quan- 
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do si giuoca id cinque , la farebbe di 
undici gettoni, perchè la ( Fiches ) e il 
gettone che ciascuno mette d* avanti a se 
per il giuoco ne fanno dieci) e il terzo 
gettone che mette quegli che mischia ne 
fa undici . 

9. Quegli che ha il Re di Trionfo tiri 
quello che ciascun mette sopra il piatto , 
quando però quegli che ha il Re nou fac¬ 
cia giuocar la mano , e lo perda nel qual 
caso il Re resterabbe senza che alcuno lo 
tirasse . 

10. Allorché uno dei giocatori ba tira¬ 
to il Re ) ciascono deve metrere un get¬ 
tone sopra il Piatto per il Re del colpo, 
che seguita . 

11. Ogni Bestia semplice deve andare 
sópra il colpo nel quale è stata fatta ; co¬ 
sì se ne facessero due in un colpo 9 o 
più , come spesso accade, devono andare 
insieme , e le Bestie doppie , o che si so¬ 
no fatte sopra altre Bestie , devono anda¬ 
re per li colpi cho seguitano) ^comincian¬ 
do sempre dalle più grosse, 

ii. Quando vi è una Bestia che vada 
sopra il giuoco ) li giocatori non metto¬ 
no gettoni per il giuoco , eccettuato que¬ 
gli che mischia , il quale mette sempre un 
gettone avanti di se ; e quegli che, guada¬ 
gna il giuoco qcando vi è sopra una Be¬ 
stia doppia, guadagna oltre la Bestia, che 
va una ( Fiches ) e la tira con li gettoni 
che si trovano o per le ( Donnes) o in al¬ 
tra maniera • Medesimamente quando fa 
a Bestia sopra questi colpi vi si aggiungo 
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una ( Fiche* ) e gli altri gettoni che a*reb- 
6e potuto guadagnare . 

13. Quegli che giuoca deve per'guada» 
gnare fare tre maui , oppure le due pri¬ 
me; che è lo stesso che dite essere il pri¬ 
mo a fare due mani , altrimenti sarebbe la 
Bestia* Quando si dice le due prime $' in¬ 
tende che ad uno degli altri giuocatori non 
ne fa tre , perchè se ne facesse tre , an¬ 
cora che quegli che fa giuocare avesse fat¬ 
to le due prime » egli farebbe la Bestia. 

14. Accade qualohe volta che' uno del 
giuocatori facendo giuocare , avendo o cre¬ 
dendo avere assai bel giuoco per farlo t 
non impedisce che un’altro giocatore che 
gli vien dopo non possa giuocare, s* egli 
ha un giuoco assai bello per poter guada¬ 
gnar contro tutti « lo dico contro tutti , 
perchè a fine di esser ricevuto a giuocare 
io questa maniera , bisogna che faccia 
< Contre ) e torna a vantaggio di tutti i 
giuocatori il far perdere il ( Cootre ) per¬ 
chè quando perde , perde la Bestia dop¬ 
pia , in luogo che quegli il quale da pri¬ 
ma ba giuncato, uoa ia fa che secondo 
l’ordinario . Osservate che bisogna avere 
un belissimo giuoco per far ( Contre ) e 
che non si è ricevuto a far { Contre ) quan¬ 
do si è gettato una carta del suo giuoco 
sema dirlo . 

t j. Deve il buon giupeatore procurar che 
perda quegli che fa giuocare , gioociodo 
In modo di farlo ( Sourcuper j o andando¬ 
sene a proposito colle sue bqone carte , 
com4 Re, Regine ec. Quando non si ha 
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.giuoco da far perdere, pare non bisogni 
disfarsene te non quando si è in pericolo 
4 *lla ( Volò ) dovendo allora tenere tatto 
ciò, che si crede poter impedirla • 

xd. Quando si è giuncato di ao colore , 
resta F obbligo di giuncarne, se ne ba del 
medesimo colore ; se non se oc ba , con- 
vieti prendere con un trionfa» e sempre 
col maggiore , quando si possa , di quel¬ 
lo col quale il giocatore avrebbe di già 
preso» atr,trenti sarebbe un fallo. Che 
ac la carta alla quale si è rinunciato, è 
presa con tu Trionfo sraggiore, pud di- 
sfarsi ci quella car a del sio giucco, che 
giuduhe à p à a proposito per vantaggio 
del giucco stesso . 

17. Ter ncn lasciar poi dubbio alcuno 
al giuocatote,è da notarsi, che allora 
ijuaodo quegli che è i) prinro a giuocaie, 
ba vedLto il suo giuoco» se è giuoco da 
giuocaisi , egli dice f >0 giuoco) oppure 
senta dire cosa alcuna, gitoca con tal 
carta del sto giuoco, che pii piace» e il 
|imaneote dei giuoco, si giucca nella ma- 
sera di cui si è già si sovente parlato, e 
che consiste in questo, che quegli che fa 
la levata riguoca sino a tanto che il col¬ 
po sia finito , e allora si vede per le le¬ 
vate , che ciascuno ba , se chi ha fatto 
giuoqart ba guadagnato, o fatto la Be- 
stia . 

Se il primo io carte, non avendo 
bel giooco, non volesse giuocarc, potrà 
dire, io passo; il secondo che avrà vedu¬ 
to il suo giuoco, dirà, 0 giuoco, o pas« 
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, *o, e eot) degl» altri ; «d il primo* che 
1 vorrà* * P ° ,fi com,aciarc da quii carta 

a * ubit .? «|> e « è.detto, io passo, it 

4 perduto il diritto di giuocare; ces) quel* 

! dl P aMare » quande si é detto, io giuó» 

1 9 * ua . Bdo tu f li * giocatori haono ve- 

j „ f «I loro giuoco, c che ciascuno ha 
fj 6 * 1 ®» ,0 .P a#S0 » dipende dall’arbitrio di 
vuoi d! * ,uocator « a “dare in (Curieuse) 
i " d,r t “ ,ett «ndo un gettone nel giuo- 

». e u r ‘> ,tare la ««a che è nel 
fondo , e che diventa il trionfo . La pri¬ 
ma voltata, essendo nulla, quegli, o quei 
che sono stati in (Curieuse) possono far 
®'^!f ca . r *^, a JL Colore della (Curieuse) sicco- 
come la (Curicuse) è eguale per tutti i 
giocatori, si deve ammetterla , essendo 
per altro un piacere di questo giuoco: ma 
*t deve contentare di voltarne una. 

• V; *' 8' u ? ca P«f »l‘r° il colpo, come 
si farebbe gmocato da prima . 

%*. Abbiam detto sul principio di que- 

X°Tr?rt , V 0, ° \ Ch * q “ egri 11 * oa,e ba » R « 
il 2 ?°* dev * r u,rar » gettoni che so- 
° ° .^ ia i t0 > * che *i chiama scmplice- 

?.*“** " Re » t,r * questi gettoni sopra del 
f' a “°> coo »« « * v **»e il Re , purché tan¬ 
to nell uno,quanto nell’altro caso si fac- 
•i»J/»rt*» 1 * 0 » «neutre io altra maniera il 
8, “ C V e VY' bbe ne ree desimo stato. 

# ( Volt) come abbiamo gii del- 

«O , tirano solamente tolto ciò che è nel 
naito 9 ma aocoia le Bestie che eoa via* 
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no sopra il colpo , tirano fon gettone da 
Ciascun ginocatorc , da quello ancora che 
fa la ( Devote ) cioè , chi facendo giuoca- I 
re non fa alcuoa presa, radoppia tutto ciò j 
che ì sopra il giuoco , fa altrettante Be- { 
stie , quante avrebbe potuto guadagnarne, 
c dì a ciascun giuocatore un gettone* 

* 4 * Per far giuocare bisogna avere un 
giuoco dal quale si possono aspettare tre 
mani , o almeno due ben sicure • Bisogoa 
anche affrettarsi di farle , alfine di averle : 
il primo . ! 

15. I giuochi che devono giuocare van* 
no secondo le seguenti regole • 

Dama , Fante , e nove di trionfo , e 
oo Re. 

Faste, As, e Dieci di trionfo; noi 
^ Dama , e Fante d* un medesimo colore. 

Re , e /Às, un Re è rifiuto • j 

Re, e Danac di trionfo sema rifiato, I 
o con rifiuto , j 

Dama , Dieci , Nove , e un Re • ^ 

Re , A$ , Nove , e limili, che si pos¬ 
sono perdere , ma che si guadagnano or¬ 
dinariamente quando si giuoca in tre , o 
in quattro , si devono giuocare a picciol 
giuoco . 

tó . Quegli che rifiuta , fa la Bestia .Que- i j 
gli che dì male le Carte*paga un gettone f 
a ciascheduno f e toma a fare. Quando il r 
giuoco di Carte è falso, il colpo in cui si 
è trovato falso non vale ; 4 precedenti so¬ 
no buoni cc. 
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CAPITOLI 

#ER IL GIUOCÓ DI FARAONE . 

questo è una specie di Giuoco 
di azzardo • o sia invito , per conseguenza 
dì gran periglio ancora , a chi non è do* 
'tato di certo spirito inalterabile -, per cui 
sì nella vincita , ohe nella perdita mante¬ 
ner possa una constante eguaglianza # 
r. Le Carte, con le quali si suol far 
nquesto Giuoco-, sono cinquantadue , giac¬ 
ché non admette scarto alcuno^ e sono per 
*ciascuti 3?alo dall’uncr sino al dieci, e le 
r tre figure^ 'Fante., Cavallo , e Re • • 

a. In questo Giuoco., non v* è nume¬ 
ro stabilito de 9 'Giocatori ; bensì vi deve 
essere uno , che la faccia da Banchiere , 
vocile cui mani giuocano sempre le carte , 
ed annesto stà ricever in giuoco, quanti 
li pare . 

3. £ 9 obbligato il Banchiere^ dopo me¬ 
scolato il mazzo , far levare , e sempre di 
roano in mano a chi tocca, avvertendo 
-però , che qualunque volta abbia il Giuo- 
catorc levato, non è più in arbitrio del 
Banchiere mischiar le Carte, ma è obbli¬ 
gato a sfogliarle per . di sotto al mazse ad 
.una, ad una in dueznonti ; la prima sfo¬ 
gliata è cucila, per cui vince il Banchie¬ 
re , c così deve intendersi susscgucoten&en- 
ttemeats di tutte quelle che vengono sopra 
I 
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4f stesso monte ; la seconda è qàella*cfcò 
s’aspetta ai Giuocatori, e nella stessa ma» 
«iera tutte le Carte che vengono sopra dd 
medesimo monte . 

4 II Banchiere deve aver sempre pan le 
Carte in Tavola* fitto a che sia del ^utto 
terminato il giuoco f e deve averle nel¬ 
la maniera stessa 9 in cui le ha sfoglia¬ 
te , che è lo stesso , che dire in due mon¬ 
ti eguali 9 ad effettore possa ogni Ciuo- 
catore ad arbitrio vederle , ^contarle * et* 
esaminarle . Che se il Banchiere * ricerca¬ 
lo da qualche Puntatore di vederle mali- 
siosarrente , o le mischiasse , o le confon¬ 
desse , dovrà in quel caso restituir a tutti 
i Puntatori quei denari che avrà vinto in 
quei Giuoco . 

5. Qualunque volta il Banchiere abbia 
detto a qualche punto* solo che abbia sfo- 

f liata una carta , non sarà più fo libertà 
inmischiare le Carte* e rompere il ©iuor 
co, se prima noo avrà veduto «1 punto 
Medesimo .Io stesso dovrà dirsi del Pun¬ 
tatore * quando insieme non convenissero 
in diverso. 

f. In Tavola devono essere sempre pari 
ed in libertà di qualsiasi Puntatore veder¬ 
le . Che se fossero scoperte in tavola di¬ 
spari, segno è di qualche errore* perciò 
quel giuoco è nollo | ed ognuni potrà ri¬ 
petere il denaro perduto • 

7 S« p^i il Tagliatore avrà le Carte pa« 
ri in tavola, ma dispari in maoo, deve 
proseguire il suo giucco , purché 1* ultimi 
che vi resu % non la butti sopra dei due 
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«orvt?, fato Varala* tenuto paga¬ 

re le poste che fossero in tavola • 

Lo stesso deve dirsi, se sì scoprisse 
che in vece di (pittro Carte eguali, ve a* 
fossero cinque : coit* per esempi* 9 cioqo# 
Re • Non ostante tale errore nelle carte * 
deve proseguirsi il giuoco, c la sorte de¬ 
ve stare * a chi tocca, come in tutti gli 
altri punti , dove nen vi sia errore. In 
prova di ciò f‘ porta un caso succeduto m 
Madrid, quale per essere particolare pas¬ 
sa cormr aero ente io proverbio • Il Sig. Du¬ 
ca d'Aula essendo presente ad una Banca 
di Faraone * e non essendo in verun mo¬ 
do giuocatore ^ ma t cnsì amico e conoscen¬ 
te del tagliatore , dopo di aver veduto ca¬ 
lare quattro Re, disse, vada a Re cento 
Doppie da quattro; al che sispose 11 Ta¬ 
gliatore , vada • Portò il caso, che sorti 
jl quinto Re in isvant;ggio del Sig. Du¬ 
ca, e contrastandosi tal perdita , e rispet¬ 
tiva viocita per il caso suddeito , fu giu¬ 
dicato a favore del Tagliatore, e conven¬ 
ne ai Sig. Duca 9 fare lo sborso suddetto * 
9. A chi p<r esempio, mette Re,e vin- 
•ca il Re , il Banchiere deve pagare tutte 
<q*iehe monete che fossero peste sopra det¬ 
to Re* aveodo sempre riguardo se si fos¬ 
sero premessi accordi di non pagare, ciofc* 
o oro coperto , o a-tra somma della quale 
ti fosse patuito , nel qual cam il Banchie¬ 
re non è obb'igsto a pagamento veruno di 
cA» che è posto sopra il Re » 

1* Gh' fa ( Panili } lascia la moneta in 
tavola, e vincendo la seconda volta, via- 
1 a 
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cc tre eguali monete , una compresa ?i 
sua con quella che aveva già vinta* 

li. 11 Sette a levare vince sette volt* 
sette volte tante monete-, quante compon- . 
gpn la Posta r non compresa la stessa 9 * ' 
perdendo perde la sua solamente.» e cosi ( 
di mano m mano , sempre raddoppiando a 
ragguaglio* 

ia. Nel ( Dublet ) o sia (Faccia) il Ban¬ 
chiere sempre vince la metà-, e ciò s* in¬ 
tende 9 per esempio tanto quando il Kc - 
venga dalla parte del ^Banchiere-, quanto ) 
del Puntatore . Così pure V ultima carta ( 
se fosse in vantaggio del Puntatore , il 
^fuotatore non vince 9 e non perde « ma 
bensì se fosse in vantaggio del Banchiere, 
il Puntatore perde* 

13. Il ( Paruli ) e li altri ©ioochi si pos¬ 
sono fare in qjalunquc carta a piacimento 
del Puntatore ed il Tagliatore essendo 
per altro in libertà di non dirli, quantnn- j 
que non fosse terminato il taglio : con que- ^ 
sto però che prima’ di cacciarlo non abbia 
sfogliato cartai nel qual caso ò obbligato 
Starvi, e vederne 1* esito. 

14. Giuocando di ( Paruli ) o altro giun¬ 
to raddoppiato , e eh* venisse il ( Dublet) 
o si < Faccia ) il Puntatore si Titira ricc- j 
ce vendo però quel denaro che ha viatp l 
prima , c resta in libertà dì far andare il 

( Parali) o sia altro giuoco raddoppiato su 
cT altra carta « 

iS* La moneta po^ta io tavola scoperta 
a 9 intende andar tutta , quando non si par¬ 
la • $e resta coperta per metà , s^inteade 
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giunca? menar solo . Se é coperta per an¬ 
golo *e che la punta della carta sia sopra 
ua picciolo angolo solo s’intende giuo- 
car tre parti • Se poi è coperta per ango- 
lo in maniera che resti scoperto* un solo 
aogolo della monetai, ed il resto sia co¬ 
perto , f intende ^juocare: di quattro par¬ 
ti y uoa parte sola . 

x 6 , La carta piegata verso il Banchiere 
sigo>fr* che quella ha perduto una volta. 
La carta piegata a metà e lo stesso che di¬ 
re la metà la vede il Banchiere, e l'altra 
metà il Puntatore r e s’intende che il Pun¬ 
tatore vince uoa volta . La carta piegata 
in una estremità di una punta , s’intende 
(Parali) con due punte piegate, sette a. 
levare; e così di mano in mano. 

i?. Perchè poi non succeda frode nelle 
segnature , che denotano (Paruli) o altro 
g,tupco doppio, sarà il Puntatore obbligato 
ogoi volta, che vincerà e vorrà far anco¬ 
ra il giuoco al di più , porre anche sotto 
alla carta segnata una o più carte , con¬ 
forme che una o più volte avrà guadagna¬ 
to - 

18. Si può anche , avuto il ( Paruli) in 
vece di far andar il giuoco a sette a leva¬ 
re » farlo andare alla pace ; nel qual caso 
converrà piegare la carta già segnata nel- 
l’angolo per metà > solamente a cavallet¬ 
to , sicché rendasi il punto visibile ad am¬ 
bi li giuocaterì • Ciò che deve intendersi 
per egni altro giuoco , che si giuoca alla 
pace • Venendo però il ( Dobltt ) non per¬ 
de la prima moneta posta, ma la ritira • 


Digitized by Google 



T9& 

19- Se si scoprisse errare nel taglio pa* 
fato o manifestato dagli astanti r contut¬ 
tofi ò non è obbligato il Tag’iatore, e 
H Puntatore a risarcimeato , ed * il danno 
è di chi la ha avuto* Si avverte però che 
H-^iuoco termina subito che si leva dopo 
mescolato il mazzo per cominciar di nuo¬ 
vo il giuoco. 

io' Il Puntatore ha facoltà di far cam¬ 
biare carte al Tagliatore , qualunque volta 
li pare , benché il peso del pagarle f vada 
sopra il Tagliatore • 

zi. li Banchiere nè può r nè deve o vin¬ 
cere o perder più di quello che tiene e- 
sposto sul banco, benché la posta che de¬ 
ve o pagare o tirare importasse di più di 
quello che tiene sol banco, quaado prima 
non si fossero convenuti >n voce • 

iz. Però v.accodo molti su un punto 
stesso , e non bastando il banco a pagar 
tutti ; i! damo n tal caso deve aodar ri* 
pau:to a ragguaglio di quello che avevi* 
eiascuao giuocato . 

23. Se alcuno ponesse noi moneta sopra 
una carta voltata ,0 sia nascosta 3 s* inten¬ 
de voler giuocare su quella certa che pri¬ 
ma verrà scoperta dal Tagliatore; assi il 
medesimo dovrà posta \n tavrla. la prima 
carta scoperta , approssimarla alla moneti 
in segno che che su quella tal carta deve 
lodare quella moneta , 

24, Avvertasi però- di due cose per il 
Puntatore ; la prima che non potrà mi 
far giuoco su la prima carta', nel porre 
li seconda r bensìnella seconda sul porre 
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àelfa prima . La seconda che posta fa ma- 
Beta * il Puntatore non avrà libertà di di¬ 
minuirla) ma bensì di accrescerla, quando* 
non vi. concorresse tua positivo consenso 
. del Tagliatore . 

> *f- li Banchiere è obbligato a dire a 

qualunque Posta del Giuocatore, ed anche 
che faccia ( Paruli) sette a levare ec., il 
detto giuoco si ragguaglierà alla moneta 
g à giuocata, e potrà aggiungere altra mo» 
neta r quale non farà altra comparsa , che 
' di giuoco semplice *o sia principio di giuo» 
co, per quanto però spetta a detta mone- 
; ta accresciuta , e non ali* altra , che resta* 
nel suo pieno vigore • 

P?r ffoe si avverte , che se i! Può- . 
latore porrà una po«ta ♦ o più, o farà al¬ 
tro giuoco, come ( Pàruli ) sette a levare 
o alrro r in tempb che il Tagliatore doq 
avesse altro^ che sei carte, o meno, e 
che il medesimo non lo avvisi, nel qual 
* caso il Puntatore vincendo ha gius deila 
ì sua posta , non così li Tagliatore per non 
averlo avvisato . Parimenti se il Tagliato¬ 
re sfoglierà una carta , e nel tempo stesso 
un Puntatore voglia mettere un punto, 

S otrà il Tagliatore dire: ( giù da queste 
ue ) ; ma se ritornerà la carta oel maz¬ 
zetto che ba nelle mani, si chiamerà ta¬ 
glio falso, e dovrà pagare tutti li punti 
che saranoo in tavola, e ciò ogoi volta 
che avrà sfogliata la carta , « la ritornerà 
Bel mazzetto . 
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CAPITOLE 

PER IL GIUOCO DEL TRIONFO.. j 

licite e- varie sono le- maniere neHr 
* quali si può giucca** al Trionfo, ed han¬ 
no tutte qualche rapporto insieme , ma so¬ 
no però differenti ih molte cose essen- 
siali' Per questo si specificheranno le di¬ 
verse maniere colle quali vi si può giuo- { 
care 9 c prima di tutto r eccoti il modo con / 
cui si suol giuocare a Parigi. 

i v Si prcnJe un mazzo di carte ordina-^ 
rie, cioè di carte come al Picchetto , il di 
cui valore è* naturale ; il Re piglia la Re¬ 
gina, la Regiaa il Fante , Il Fante l'Asso,, 
l’Asso il Dieci, il Dieci il Nove r .il Nove 
V Otm, e rotto il Stile e<r. 

a. Questo giuoco si giuoca uno contrae J 
uno, o due contra due, c qualche volta * 
ancora tre contto tre. Quando si giuoc*. ' 
due contra due,o tre contro tre,quei che 
sono assieme si mettono da una parte del¬ 
la tavola, e gli avversar; dall’altra in cro¬ 
ce < Si communicano il loro giuoco,, sola¬ 
mente mostrandoselo; cioè quei che sono 
di un medesimo partito, e giuocano* in* se» 
x guito secondo il rango in cui sono . FioaI~ < 
mente, o si giuochi di tal maniera , o uno 
contra uoo, si comincia sempre dal mi¬ 
schiare le carte per vedere chi debba far¬ 
li ; e siccome è gran svantaggio il farle, 
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quegli dei due partiti che alee la carta 
maggiore ordina all'altro di farle , ciò che 
«gli fa s e dopo aver mischiate le carte e 
fatto aliare al suo avversario o a chi gli 
stà a sinistra, se sono in più, dà a eia* 
scuso dei gioocatori cinque carte , e altret¬ 
tante ne prende per se, due in una vol- 
I*, e tre in un’altra. Fatto questo, vol¬ 
ta la prima carta che è sopra il mazzo, la 
quale fa il trionfo e resta sopra il mazzo* 

3, Chi stà poi a giuncare, giuoca quella 
carta del suo giuoco che crede a proposi¬ 
to , alla quale li altri giuocacori sono ob¬ 
bligati rispondere se ne hanno del mede- 
simo giuoco, e di prendere se ne hanno 
delle più afte, o dare un trionfo se ne 
hanno ; in caso però , sempre che non ne 
abbiano dei colore giuocato; e quegli dei 
due , o dei due part ii , che avrà fatto tre 
mani e levate, segnerà un giuoco, c se 
fa la volata ne segnerà due. 

4. Torna a vantaggio dell’uno dei par¬ 
titi che ha cattivo giuoco di dare il giuo¬ 
co ab* altro , e se il partito contrario , o 
il giocatore avversario, quando si giuoca 
testa a testa , non vuole accettarlo , perde 
due giuochi se non fa la volata ; quando 
all’opposto , guadagna un giuoco se lo ac¬ 
cetta • Qjesto è quanto può dirsi in ri¬ 
stretto parlandosi del Trionfo giuocato al- 
1 * uso di Parigi • 

3. Le regole che si devono osservare so¬ 
no le seguenti . 

6 Quando il giunco è falso o che vi è 
qualche ^arta voluta , si rimischia e i col¬ 
pi precedenti sono bnoni. I $ 
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X- Chi dà più o meno carte 

ad ano dei gioocatori , o in somma le dà 
male 9 perde no giuoco di q.e ij che ha 
posto che oc abbia o il partito contrarie 
io tegoa . 

8, Chr intraprendendo la volata non le 
fa , perde due giuochi . 

9. Chi giuoca prima del suo turno * per¬ 
de un gru< c » . 

ro: Chi rispondendo ad un colore puè 
prendere la-carta giuncaia f e non lo fa, 
perde on giuoco . 

11. Chi non ire avendo del colore giuo*- 
caro, può prendere toa un trionfo r e ron 
lo fà perde un giuoco, non o tinte che 
quegli rhe ha giuocato prima di lui , aves* 
se preso con un trionfo maggiore del suo. 

1*. Chi rifkita, perde due giuochi 9 e 
perde la partita, quando cos) da principio 
si fosse c^nvrnuto • 

13 Chi f^sse sorpreso a cangiar le carte 
del suo giuoco al compagno , c a prender* 
■e d1 1 e rr a ri t già fatt* , perderebbe ia par¬ 
tila | che ordinariamente è ci c uque puli¬ 
ti . 

14 Chi abbandona prima di finir la par* 
tita , *a perde 

15 Vi vuol della pratica a beo condurr# 
questo giuoco j il quale richiede maggior* 
attenzione , che non si crede , per essere* 
condotto come conviene.. 

\ 
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ALTRA MANIERA DI GIUOCARE 
AL TRIONFO . 

Li. seconda (paniera è più conosciuta del¬ 
la precedente . Ella ha generalmente tutte 
le regole, dell* altra» 11 ma^to deHe carte 
è lo stessa, e si guarda nella stessa ma¬ 
niera a chi sarà, c si danno slmilmente 
cinque carte a ciascun giocatore • Li so¬ 
la differenza è che ooq sr puògìuocare che 
in quattro ò in cinque al più senza essere 
uniti gli uni con g*i altri» AI centrano 
ciascuno fa il suo giuoco, e quando due 
giuocatori fanno due prese per cadauno, 
chi le fa pnn»a% guadagna i) giuoco , e lo 
segna come $e rte avesse fatto tre . 

i. Chi rifiuta o fa altro fa lo per cui 
deve perdere qualche punto, sr non or ha 
.uno, gii altri non ne accrescono per que¬ 
sto i prcprj; ma quando chi ha fatto il 
fallo ne guadagna, non si segna, finché 
non abbia Sodò sfatto a quei che doveva 
perdere Questo Giucco è di un grao di¬ 
vertimento , e di un gran commercio • 

ALTRA MANIERA DI GIUOCARE 
AL TRIONFO. 

«està maniera di giuncare è simile al- 
la precedente in quanto che ciascun 
giuocatore giucca da se» E poi differerat 
in questo , che gli Assi sono le prime car¬ 
te del Giuoco , e per cconseguenza pren¬ 
dono i Re, le altrrc carte seguitano il loro 
ordine naturale. I é 
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i Vi è anche un vantaggio per chi f* 
le carte in quanto che dopo aver dato le 
carte che sono io numero di cinque , s* fi¬ 
gli saccheggia , cioè prende questo As , che 
fa il Trionfo , e scarta quella carta del 
suo giunco che crede a proposito in luogo 
di quella . 

2. Se vi restassero anche sotto più carte 
dei medesimo colore, voltandole scota in- 
terrompìmeoto , le prenderebbe y rimetten¬ 
do sotto il mazao altrettante carte, del suo 
giuoco . 

3 . Cosi se uno di quei che giuocaoo hjr* 
Tasso di Trionfo in mano, egli pure sac- 
cheggia , cioè prende il Trionfo voltato e 
le carte che seguitano , che sono dei me¬ 
desimo colore, mettendone altrettante sot¬ 
to il mazzo, quante ne ha preso, affinchè 
noo abbia maggior {numero di carte di quel¬ 
lo che il suo giuoco richiede. Si chiama 
questa maniera di giuocare all' Asso , che 
saccheggia; nel rimanente si giuocano le 
carte come nella prima maniera * e si fa 
la partita di quanti punti si vuole * e si 
accordano ♦ 
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CAPUTOLI 

per. il giuoco* del trionfo 

ALLA, VENEZIANA.. 

R questi- un giuoco assai comune in Ve» 
nezsa tra la gente-ordinaria , e nelle case 
private ,, oon però'nelle civili conversazio¬ 
ni . 

z. Si giuoca con uo mazzo pieno , cioè 
dall’ Asso al Dreci e- le^ tre Figure per 
ciascun Palo r che sono tredici carte per 
Palo. 

a. Si può giuocare in due, in tre, ed 
in quattro. Giocandosi io due , o in quat¬ 
tro si fi due partiti^uuo contro uno , due 
contro due ; giuocandosi poi in tre , cia¬ 
scuno giucca per se, c chi arriva primo 
alla meta r è il vincitore . 

3; St deve arrivare a far punti sessanta- 
due, che a tanto arriva il computo delle 
catte numerate,, e chi primo arriva può 
chiamarsi vincitore e gettare le carte. 

4. Le carte che contano sono i Quattro, 
che contano quattro , i Tre contano tre , 
i Due contano due, gli Assi contano uno, 
j Dieci contano uno , e le Figute ogni due 
contano uno* 

5. Il Fante di Spade si chiama il .Vec¬ 
chio , ed è la carta maggiore di tutte, è? 
conta sei punti. Cesi pure il Dieci di Da¬ 
nari che si chiama il Comodino , 0 la Mat- 
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ta, conta cinque , ed è superiore a fotte 
le altre fuorché al Vecchio. 

6 . In qualche luogo si giuoca co! Vec¬ 
chione , che è ii Kè di Danari , il quale 
coota otto, ed è superiore a tutte le altre 
carte, nel qual caso và il giuoce ai li set- 
fin adue punti , contando ogni figura per 
uno . 

7. Si dauao quattro carte per uno ogni 
giro, ed awaaiandone in fine due, o tre, 
quelle restano io vantaggio di chi fa 1' ul¬ 
tima presa . 

S. Si guarda prima di giuocare chi leva 
più, e ifuello ha la mano, dovendo poi 
farle quello che g ì stà appresso. 

9. Fatte le carte , e date a tutti le sue 
prime quattro, si volta quella che segue , 
la qaafe dicesi il trionfo) e tutte le carte 
che sono de! Palo di quella, sono trionfi. 

10. H Trionfo é superiore a qualunque 
altra ratta che sia di altro Palo , e vince 
ogni carta , fuorché il Vecchio, la Matta) 
o sia il Omtdine ) e il Vecchione . 

n. In quache luogo si usa anche fare 
che sia il Vecchio) il Vecchione , e la Mat¬ 
ta , il Fante, i! Re, e il Dieci) di quel 
Palo che è n Trionfo ) nel qual caso biso* 
gna intendersi prima di giuocare. 

ia. Ognuno è obbligato rispondere al 
Pi imo giuorcnte di quel Palo, che gìueca; 
avendo pciò Trionfi io mano, può ad una 
carta semplice, anche avendo da risponde» 
re , giuncar trionfo 9 e prendere « 

13. Giuncando il primo un tiionfO)CÌa* 
cubo che ae abbia è obbligato risponder# 
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*tm per& v se aveste e 51 Còiwwlino, o il- 
Vecchione, o il Vecchio ,. U quali carte 
dod sono soggette. 

14* Finalmente è da notarsi che quello- 
che fa re carte , dopo aver dato a- tutti le 
sue quattro, se voltando la• carta»che de¬ 
ve distinguete* i Trionfi s* incontrasse io 
una o più- Matte , che si corressero dietro* 
cu è o nei Vecchi , o nel Vecchione , o 
nel Comodino , “potrà pretenderla per se* 
e porre serto il maa<?o altrettante di quel¬ 
le che ha in mano, formando il* Trionfo 
la p ima dopo le scartate . Co stesso pud 
fure chi leva , quando levasse alcuna delie 
suddette . Però essendo questo Ghìoco sen¬ 
za regole certe, sarà bene per evitare i 
lir;ggt, dove si giuoca intendersi bene pn- 
n>4 di giuocare . 

CAPITOLI 

TER IL GIUOCO DEL PICHETTO. 


Jl Giuoco detto comunemente il Picchet¬ 
to a giusta ragione viene considerato nel 
numero dei giunchi reali,. gUccbè nulla 
meno che ogni altro dei più orbili, è egli 
dilettevole ed iugrgneso , e per ben gio¬ 
carlo sarà d* uopo osservare le seguenti 
regole. 

1. Il numero dei giocatori non può es¬ 
sere maggiore o minore di due , tra ; quali 

vi concorre una specie di gara ossia piccai 
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e chi arriva primo a contare cento punti, 

quello guadagna . 

i. Chi conta i cento punti io mano Tri-' 
ma di gtuocare alcuna carta, dicesi a*er 
dato un i Repicco) c vince tripartite . 

$. Basta poter contare treota punti in 
mano senza dare in tavola per poltre dif'e 
cento, nel qu*i c?so si getta le carte e sì 
accusa il ( Repicco ). 

4. Chi arriva con i punti che tiene in 
mano, e con alcuoe sue carte giuocate , 
prima che 1* avversario o prenda o faccia 
punto, a contare 19 con la carta che se* 
guita conta immediatamente fo , e dicesi 
avere dàfco un (Picchetto) cioè avere vin¬ 
ta una partita ; ma dtve seguire il giuoco 
seguendo a contare sopra do. 

5. Per questo giuoco vogliono esserecar- 
te particolari che si dicono ( carte da Pic¬ 
chetto ) e non da ( Tresette ) mentre che 
sono i Sette , gli Otto , i Nove, i Dieci, 
i Fanti, i Cavalli, i Re, e gli Assi 5 do¬ 
vendosi escludere i Due , i Tre p 1 Quat¬ 
tro , i Cinque , ed i Sei. 

6 . I evato che siasi per la mano, chi le¬ 
va minor punto dovrà fare le carte , e di¬ 
viderne dodici per ciascheduno a quattro 
per volta vicendevolmente , f cendo delle 
otto che awanzaoo, due monti, uno di 
cinque , e I* a tro di tre . 

7. NeHo scarto consiste in questo giuo¬ 
co il buon giudizio del giuocatore , doven¬ 
do quello che ha il tratto , ossia la mano 
scartare cinque di quelle che ha in mano 
pet prendere in vece le cinque già poste 
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ìeT primo* monte r e l'altro che le ha fat¬ 
te - scartare tre r perchè in vece di qae le 
prendere le tre lasciate nel secondo mon- 

8 i Fb6 talvolta chi Ha- lir- mano , in ve¬ 
ce di cioque scartarne tre sole, o quattro 
secondo il suo bisogno , purché sempre suc¬ 
ceda scarto, nel qual caso dovrà il secon¬ 
dò ricevere le carte lasciate dal primo , con 
questo che se non vuole egli ancora scar¬ 
tarle tutte, può lasciarne nel monte, av¬ 
vertendo che sempre Io-scarto si deve prin¬ 
cipiare da quelle- di sopra , in maniera che 
restandone^ reatino di qtnl;e dr sotto* 

fr k I' punti che si devono contare io nit* 
no-si tolgono da tre princìpi, o dat pun¬ 
to che forma la quantità dei numeri che 
danno molte carte „che uno può-avere in 
mano del: medesimo Palo ; o dalle se¬ 
quenze di carte che si corrotto dietro, pu¬ 
re in un- medesimo Paiolo dai Galle in¬ 
terzati , , o inquartati - 

ro. Il punto si forma col contare gli 
Assi per indici r le Figure per dieci, e le 
altre carte per quello che sono , v. g« uno 
ba in Danari As^e , Fante , Dieci ,. Otto ,“ 
e Sette, dirà? di punto io ho - quarantasei 
in Danari ; e cosi, discute odo? del più, o 

del meno . , 

m Ea sequenza vieqe formata- da un 
concorso successivo, e senza interrompi- 
mento ei carte di un medesimo Palo. Tre 
carte di seguito chiamansi una terza , quat¬ 
tro una quarta , cinque una quinta , o co¬ 
sì per ordiac . 
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i*. I! Oi!!è interzato come tre Re tre* 

Assi cc. conta tre puoti f ioquartato pai ^ j 
c^me quattro Faoti, quattro Cavalli ec. j 
e nta uo quattordici . Si avverU ptrò che ' 
le carte inferiori , cioè i Sette , gli Otto % i 
« i Nove non forman punto benché sia* ' 
no tre, ed anche quattro* 1 

13. Il Fusto viene solo contato da quel¬ 
lo che lo ha maggiore e chi ha in mano* 
punto minore non conta più. 

14* li Punto fino al quaranta conta due,, 
tre y quattro cc. f ma passando il quaranta* 

Se g ì accresce un diecine si dice per ciò- 1 

quanta quindici , per sessanta sedici , c co- i 

sì di seguito • 

15 Se uno accusa il suo punto v. g. 45^ 
in Danari, c l'Avversario ha quarantacin¬ 
que in un altro palo v. g. in Coppe ; al¬ 
lora il punto resta , e aè i* uno nè l'altro 
conta più. 

1 6 te sequenze se sono composte di quat¬ 
tro sole cane che si corrano dietro v. g. | 

Dieci , Fante , Cavallo, e Re cc. formano 1 

una quarta, cinque una quinta ec. e si di¬ 
ce terza , quarta , o quinra maggiore , quan¬ 
do termini in altra carta. 

17. Per contare le sequenze bisogna a- 
verle superiori, o in quantità, o in quali¬ 
tà , v. g. se i* Avversario ha una quarta , 
è necessario per contare avere una quinta t 
oppure se tutti e due avessero ona quarta , 
o quinta, conterà quella che sarà supcrio¬ 
re ; v. g» se la quinta'del primo terminas¬ 
se in Fante , la quinta deli'Avvervario ter¬ 
minasse in Cavallo, conterà questa sccoa- 
4 a e non la prima • 
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ti. Anche le sequenze , se fossero tfeHe 
mani dell* uno, t dell* altro eguali per nu¬ 
mero , e per qualità non contano , e si 
dice che restano . 

19. Chi ha 1 * sequenza maggiore , può 
contare quante altre anche di inferiori ne 
avesse in roanofe viceversa quello che re¬ 
sta superato nella principale non può con¬ 
tare quante altre ne potesse avere ; v. g, 
uno ha una quinta in Re , ed ha una ter¬ 
sa in dicci; l'acro ha io un'altro Palo 
una quiota in Cavallo, ed una quarta in 
Fante ; allora quello che ha là quinta * a 
Re,che è superiore accusa cioqoc di quel¬ 
la , e tre delia terza , che sono otto, « 
K altro non può- più contare nò Puna, nò 
l' altra deile sue . 

so. Se tutti e due i Giuncami hanno 
egualmente un Gillè interzato , conta quel¬ 
lo che lo ha superiore; v. g. 000 ha tre 
Fanti, r altro ha tre Cavalli , conta solo 
quello che ha i tre Cavalli. 

si. 11 Quattordici esclude il Gillè inter¬ 
nato ; sicché se uno ha quattro dieci con¬ 
ta il suo quattordici; ancorché l'Avversa¬ 
rio avesse anche tre Assi . 

ss. Chi ha il Gillè maggiore , o il quet- 
tordici maggicre , quello coota anche tut¬ 
ti gli altri Gilrè che potesse avere, c Pai- 
tiro anche avendone noti può contarli più • 
si. Quando il Giocatore accusa il suo 
punto, è anche obbligato mostrarlo all'Ava 
versano; o almeno dire in che Palo Io ab¬ 
bia. Così pure le terze j. i quattordici, ed 
altro.. 
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14. Per contare o il ponto ,. o le dore¬ 
lle per andare al fine della Partita y basta 
arrivare ai cinque di ciascuna decena ; 

g. uno arriva al trcntacinqne , può subita 
contare quaranta i all* incontro non arri¬ 
va che al trentaquattro, in qual caso dice 
solo trenta . E\da avvertirsi pcrò,che neh' 
la concorrenti del ponto con 1 * Avversario 
deve dise distintamente quanti puoti ha, 
ma ne! oumerare , deve come dissi pren¬ 
dere regola dai cinque» 

15. Chi giuoca il primo , può giuocare 
in che g : uoco vuole, come pure chi ha il 
giuoco nelle mani > ma il secondo è sem¬ 
pre obbligato rispondere, se ne ha del me¬ 
desimo giuoco, e uoa avendone di q^eile * 
può g uocare ia che giuoco vuole « 

ad. Chi ha il Giuoco in mano ogni car¬ 
ta che dà deve contare un punto , e così 
andare avvanzan lo fiao al fine della par¬ 
tita , non però giocando le carte basse , 
cioè il Nove ? T Otto * e il Sette , giun¬ 
cando le quali si siegue a replicare il pud* 
nto che contava prima • 

17. Quello che ha la mano, vedute le 
sue carte può chiamare a moote , però se 
V altro non acconsente, deve seguitare il 
Giuoco • 

28. Il vantaggio di chi ha la mano con¬ 
sìste in questo , che non può mai essere 
sotto a Picchetto, mentre a 1 la prima carta 
che dà conta uno $ ed un so J o che abbia 
contato , nou può più essere soggettoa ta¬ 
le disvantaggio • 

24. Chi ha la mano deve per il primo 
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accennart 1 suoi punti > e l'Avversario al¬ 
tro non deve fare che rispondere se quel 
punto o quella sequenza o quel Cillfe io- 
fenato che accusa è superiore ai suoi ( va¬ 
le è buona 5 e simili ; oppure se ne ha di 
limili in altro palo dire ( ella resta ; o Se 
ne ha di superiori (non è buona , non va¬ 
le )« Finito poi che abbia di accusare quel¬ 
lo che ba la mano, e giuocata che abbia 
di accusare quello che ha la mano, e giuo- 
cata che abbia la sua carta , allora stà al 
•secondo faTe gli accusi che ha buoni. > 

30. Se uno rifiutasse al Giuoco, in cui 
vien chiamato avendone in mano , quando 
1 * Avversario se oe accorga , e lo dica non 
può più contar punti in quella mauo di 
carte • 

31. Se uuo arrivasse ai cento punti, non 
può subito chiamarsi vincitore , e gettare 
le carte, ma deve seguitare il Giuoco per¬ 
chè potrebbe essere che anche 1' altro vi 
arrivasse, ed in quel caso vince chi fa 
più . 

31. Così pure non pub gettare le carte 
se anche TAvversario fosse indietro di as¬ 
sai -, ma bensì seguitando può segnare tut¬ 
ti i punti che fatto di più divento per la 
partita che siegue . 

33. Chi per tutto il giro di carte non 
attiva a fare cinque |chc conta dieci > ha 
perduta una partita,che si dice pastita del 
non far niente. 

34. Dopo fatto Io scarto ciascuno è pa- - 
drooe nel seguito del 'Giuoco di guardare 
lo scarto fatt-o da se , non quello dtll # Av- 
vemrio • 


Digitized by Google 



i 

I 

*14 

SS- St odd nette «re carte noti arem 
Égura alcuna dì nessun Giuoco* ma soie 
Cartacee ed Assi; allora mostrandole pri¬ 
ma di gmocare all’Avversario chiama {scar~ | 
figlia c conta dieci , per conseguenza non 1 
è soggetto a perdere Pi chetto o ftepicco; 
bensì può darei all* Avversano. I 

Chi avesse una carta di più dopo 1 

•cmato non potrà contare, ma conterà 
zelo )* Avversario; anzi dando anche o | 

Picchetto o Kep cco è invalido f solo ac* < 

corgenJosi pr ma di fare lo ^scarto è pa* I 

drone avendo il tratto di mandare a mon- { 

Ce )• Gnoco . | 

37. Finalmente è cosa necessaria tonvc* 
®’rc sul principio del G uoco quante par* 1 

tite vogliono fare, e ciò perchè nell'ulti* 
ina partita il far più di cento non da più 
vantaggio alcuno per la partita che siegue, 
pi i ancora per la mano • dovendosi a duo* 
vq Giuoco levare nuovamente per quell* • { 
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